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play* Start | 


Neuigkeiten auf und neben der Messe 


Der August steht vor allen Dingen für eines: den Start der Bundesliga. Oh, und für die Gamescom in 
Köln, bei der wir natürlich wieder vor Ort waren. Diesmal jedoch mit einer kleinen Einschränkung ... 


In den letzten Jahren lag die Gamescom immer so, dass wir problemlos alle 
Themen im Heft unterbringen konnten. In diesem Jahr jedoch fiel die Messe 
in dieselbe Woche wie unsere Heftabgabe. Heißt in der Praxis: Alles, was 
am Donnerstag noch passierte, ist leider nicht mehr ins Heft gerutscht, die 
Dienstags- und Mittwochs-Themen schon, aber eben in entsprechend über- 
sichtlicher Form. Macht aber gar nix, denn so News-arm wie in diesem Jahr 
war die Kölner Messe schon lange nicht mehr — zumindest für Playstation- 
Nutzer. PC-Zocker konnten sich immerhin noch über ein neues Anno und 
Age of Empires freuen, Konsolen-Besitzer schauten jedoch in die Röhre. 
Dafür bringt diese Ausgabe der play^ einige Änderungen mit sich, da wir 
einige Standards im Heft einer Generalüberholung unterzogen haben. Auf- 
fälligster Unterschied zu bisher ist sicher der entschlackte Wertungskasten. 


Die vielen kleinen Infos und Einzelwertungen waren unserer Meinung einfach 


nicht mehr zeitgemäß und machen etwas wichtigerem Platz: dem Text, der 
Meinung des Testers und deutlich mehr Pro- und Contra-Punkten. Ebenfalls 
neu: Im Multimedia-Bereich vergeben wir nun keine Schulnoten mehr, son- 
dern Sterne. Das sorgt für allem für mehr Transparenz auf unserer Webseite, 
da dieses Wertungssystem dort seit Langem etabliert ist. Die News-Seiten 
und Kurztests mussten diesmal übrigens nur aus Platzgründen weichen: Ru- 
briken wurden also keine gestrichen und sind nächste Ausgabe wieder dabei. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play wünschen 
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Sas da a 


Sascha & das play*-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


` PC Games 


е Ausgabe 09/17 


Die Коһереп der РС Games 
haben diesmal Assassin's 
Creed Origins auf ihr Cover ge- 
hievt — verständlich, denn der 
neueste Teil der Meuchel-Rei- 
he scheint dringend benötigte 
neue Impulse zu setzen. 


ASSASSIN'S CREED 
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N-ZONE SFT 


Ausgabe 09/17 
Die PS4 Pro etabliert 


Auch Vik und seine Jungs 


haben ein neues Heft sich immer mehr, die 
zusammengestöpselt. XBox One X steht vor der 
Cover-Thema diesmal: Tür — Zeit für einen neuen 
Mario & Rabbids: Kingdom Fernseher. Passende Tipps 
Battle — ein zuckersüßer = Й dazu geben euch unsere 
XCOM-Klon. Läuft. Technik-Experten der SFT. 
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SEITE 1: SD 
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: е”; ж» ° - Sudden Strike 4 
=, г "EC ug The End is Nigh 
--— Ч x ` (ш VORSCHAU 
— w - Саар с ‹ Agents of Mayhem 
Unser ehemaliger Vollzeit-Redakteur und nun fleißiger freier Schreiberling Ste- 015СП Assassin's Creed: Origins — Kampfsystem 
fan war in den USA und hat mit den Entwicklern von Wolfenstein 2 geplaudert. 


4, Wolfenstein 2: The New Colossus 


Gran Turismo Sport 
Knack 2 
Life is Strange: Before the Storm 


Mittelerde: Schatten des Krieges — 
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Fortnite — Let's Play 
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Gran Turismo: Sport — Design Tools 
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Uncharted: The Lost Legacy — 
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Uncharted: The Lost Legacy — 
Charaktervideo Chloe Frazer 


eu ? һу” ^4 ih A г LA^ т. y мык 
М Еп іс isses da, das riesen-Standalone-Add-on zu Uncharted 4! Wir haben es auf н E 
_ Herz und Nieren geprüft und sagen, ob Chloe und Nadine ein guter Drake-Ersatz sind. SEITE 2: HD 
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The End is Nigh 
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Mittelerde: Schatten des Krieges — 
Shadow-Wars-Modus 
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Gamescom, yay! Da wir diese Zeilen schreiben, sind der dicke Chris und ein paar [ f | | З play^-Magazin 09/2017 
andere Nasen gerade vor Ort, spielen Spiele, trinken Getränke und essen Geäste. RETRO-VIDEOS 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 
euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Ein schwieriger Einstieg 
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inige JRPGs blicken 
auf eine lange, er- 
folgreiche Geschich- 
te zurück. Das ist 
toll, bedeutet dies 
ja, dass die Reihe 
immer noch die Massen zu unter- 
halten vermag! Gleichzeitig entwi- 


men blicken, sind inhaltlich nicht 
einmal miteinander verknüpft und 
unterscheiden sich untereinander 
extrem — man denke nur an den 
Dauerbrenner Final Fantasy. Doch 
das wissen viele, die das erste Mal 
den Fuß in den riesigen JRPG-See 
halten, einfach nicht. Was denkt 


ckelt sich aber ein Problem: Mit ihr darüber — sollten japanische Ace Combat 7 S.16 
aufsteigender Nummer hinter dem Entwickler alte Zöpfe abschneiden Attack on Titan 2 5.06 
F я я - д Dissidia Final Fantasy 5.17 
Titel sinkt die Bereitschaft von und mehr neue Marken platzie- Dragon Quest 11 534 
Neulingen, der Reihe eine Chan- ren, damit die Fan-Gemeinde im Gran Turismo: Sport 532 
ce zu geben. Ist ja klar; niemand Westen weiter wachsen kann? Wie Marvel vs. Capcom: Infinite S.50 
steigt mit Folge sieben, Staffelzwei immer freue ich mich über eure Nino Kuni 2 S.15 
in eine Serie ein. Nur, dass Folge Zuschriften, diese richtet ihr bitte PES 2018 5.00 
: Е 5 Senran Kagura: PBS S.07 
eins, Staffel eins nur noch als VHS an katharina.reuss@computec.de. The Evil Within 2 $13 
in Japanisch erhältlich ist. Viele Yakuza 6: The Song of Life 5.07 
Spielereihen, die stolz auf zwei- Viel Spaß beim Lesen! Yakuza Kiwami 5,74 


stellige Ziffern hinter ihrem Na- 


Katharina 


Attack on |itan 2 


Die Fortsetzung des Action-Games erscheint 2018. 


Als Manga und Anime ist die Ge- 
schichte rund um den Kampf ge- 
gen menschenfressende Titanen 
seit Jahren erfolgreich. Den Krieg 
hautnah miterleben kónnt ihr seit 
letztem Jahr im PS4-Action-Spiel 
zur Serie, das die Handlung der 
ersten Staffel abdeckt. Im Rah- 
men der Gamescom kündigte Tec- 
mo Koei die Fortsetzung des Spiels 
an, erscheinen soll Attack on Ti- 
tan 2 im Frühjahr 2018 auf noch 
nicht benannten Plattformen, 
von einer Ausgabe für die PS4 ist 
aber stark auszugehen. Die Fort- 


6 play* 


setzung baut auf den Mechaniken 
des Vorgängers auf, das bedeutet, 
ihr düst abermals mit dem soge- 
nannten Omni-Directional Mobi- 
lity Gear durch die Lüfte und ver- 
sucht so, die Schwachstellen der 
Titanen zu erreichen. Des Weiteren 
soll Attack on Titan 2 eine Vielzahl 
an Verbesserungen und Neuerun- 
gen mitbringen. Sehr wahrschein- 
lich schlüpft ihr im Verlauf der 
Geschichte wieder in unterschied- 
liche Rollen. Ob der Titel auch in 
einer Retail-Fassung auf den Markt 
kommt, ist noch nicht bekannt. 


"LESERBRIEFE 


In der letzten Ausgabe habe ich nach eurer Meinung zum Thema Fanservice in japanischen Spielen gefragt. 
Hier sind eure Zuschriften zu diesem Thema - vielen Dank für die Post! 


Liebe Katharina, 

Ich spiele gerne mal JRPGs und kann mit 
manch kitschiger, überzeichneter Situati- 
on umgehen (ҒҒ 13 bis 15). Derzeit spiele 
ich Persona 5 (was ich wirklich gelungen 
finde!). Es muss aber alles stimmig und 
passend sein. Wenn aus einer ernstzu- 
nehmenden und spannenden Geschich- 
te über einige Schüler plótzlich die von 
dir erwähnte „Bademodensimulation“ 
werden würde, wäre das der Immersion 
abträglich und mich würde das wirklich 
rausreißen. Wenn ein Spiel von vornherein 
darauf ausgelegt ist, dass man ständig 
„schwabbelnde Brüste“ und „blitzende 
Höschen“ sieht, ist dies sicherlich etwas 
anderes, da man dann jenes Spiel ja auch 
mit der Absicht, genau diese Form japa- 
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Senran Kagura 


b 52 - m / 
Es wäre auch irgendwie enttäuschend, würden die Damen 
[ . > . m TAN  — өн В 
(nicht auf einer i überdimensionierten Banane reiten @ 
7 " G. е € 


nischer Ästhetik zu genießen, erwirbt. 


Beste Grüße von MARIUS 
Hy Katha, 

mir gefällt im Großen und Ganzen „Fanser- 
vice". (...) Aber nicht immer ist übertriebener 
Fanservice gut ... Bei manchen Animes ist es 
besser, wenn es weniger bzw. gar keinen gibt! 
Aber hey, ich mag es, und bin somit vielleicht 
ein Grund, wieso die Marketing-Taktik funk- 
tioniert. Aber was ware etwa ein Golden Boy 
ohne Fan-Service? Seht ihr! Das ist es eben, 
was den „Reiz“ ausmacht. 


Viel Spaß und lass es dir gut gehen, 
liebe Grüße 


ae 


Volljährige spritzen in Peach Beach 
Splash ab September los. 


Den vollbusigen Damen der Senran 
Kagura-Reihe bleibt im Spin-Off 
Peach Beach Splash eine Jugend- 
freigabe verwehrt. So sei das Spiel- 
prinzip, bei dem sich die Damen 
Wasserpistolenschlachten liefern, 
zwar harmlos, die arg jungen Figu- 
ren allerdings würden zu Objekten 
degradiert, argumentiert die USK. 
Wer bereits seinen 18. Geburtstag 
gefeiert hat, darf ab dem 22. Sep- 
tember Wasser auf den Bikinis der 
Anime-Schönheiten vergießen. Ex- 


plizite Nacktheit gibt es dabei nicht 
zu sehen, sekundäre und primäre 
Geschlechtsorgane werden unter 
anderem von Lichtern überdeckt. 
Das Shooter-basierte Spielprinzip 
erinnert sicher nicht zufälligan das 
ästhetisch deutlich zahmere, aber 
sehr erfolgreiche Nintendo-Spiel 
Splatoon. Bereits ausverkauft ist 
die limitierte Special Edition mit 
beigelegtem Busen-Mousepad, die 
über den Online-Shop von Marve- 
lous angeboten wurde. 


Sers Katha, 

(...) Wie Vik damals in seinem Special 
„Faszination J-Games" schrieb, haben die 
Japaner keine Scheu ihre Ideen umzuset- 
zen, egal wie seltsam, absurd oder surreal 
diese auch sein mögen. Und es ist diese 
Konstellation aus Absurdität, gepaart mit 
sehr emotionalen, ernsten, gesellschafts- 
kritischen Thematiken, die meiner Meinung 
nach die erfolgreiche Basis für Anime und 
J-Games liefert. 

Jetzt könnte man sich natürlich fra- 
gen, was „Absurdität“ und „Fanservice“ 
gemeinsam haben (...). Aber genau an 
diesem Punkt sollte man sich die Frage 
stellen, wie Brüste und Höschenblitzer 
sich zum Teil nahtlos in eine emotionale, 
ernste oder gesellschaftskritische Story 


einfügen (...). Fanservice in Anime und 
J-Games ist in meinen Augen nicht nur in 
Ordnung, sondern fester Bestandteil des 
Gesamtpakets. Auch wenn dieser genutzt 
wird, um düstere/ernste Szenarien aufzu- 
heitern. Oft wird eine gute Balance gefun- 
den, die funktioniert — was will man mehr? 

(...) Mögen unsere japanischen 
Freunde uns weiter mit ihrer absurden Ge- 
nialität unterhalten — denn das können sie 
wirklich gut. Und vor allem: Sie trauen es 
sich auch, unabhängig davon, ob das Er- 
gebnis ein Bestseller wird oder nicht. Und 
das ist wirklich respektabel. 


In diesem Sinne, beste Wünsche und Grüße: 
JUSTUS Z. 


Yakuza 6 


Der sechste und letzte Teil der Action- 
Adventure-Reihe kommt nach Europa. 


Die Yakuza-Reihe hat eine sehr treue Fan-Gemeinde, die in Euro- 
pa lange darben musste. Das hat sich jedoch gelohnt: Sega gab be- 
kannt, dass Yakuza 6: The Song of Life am 20. März 2018 in Europa 
auf der PS4 veröffentlicht wird, sowohl in digitaler als auch in physi- 
scher Version. Eine Special Edition mit besonderen Beigaben wurde 
ebenfalls vorgestellt, für etwa 90 Euro erhaltet ihr die sogenannte Af- 
ter Hours Premium Edition. Darin enthalten: ein Artbook, zwei Barglä- 
ser, zwei Whiskey-Steine sowie zwei Untersetzer. Yakuza 6 schließt die 
Saga um Kazuma Kiryu ab, einen Ex-Yakuza, der seit den 80er-Jahren 
das Rotlichtviertel Kamurocho aufmischt. Wie üblich sind die Texte in 
englischer Sprache gehalten, die Stimmen erklingen Japanisch. In Asi- 
en hat sich das Spiel eine halbe Million Mal verkauft. Hierzulande er- 
schien erst im Januar das Prequel Yakuza Zero, und ab Seite 74 lest ihr 
den Test zum aktuellen Release Yakuza Kiwami. 


) - 
Kazuma Kiryu hat viel erlebt. Mit dem sechsten Teil 
der Reihe findet seine Geschichte endlich ein Ende. 
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— Montag, 24. Juli 
Chris reist heute zum allerersten Mal in seinem 
eben nach Japan, um sich dort Gran Turismo: 

E sport anzusehen. Mehr dazu lest ihr weiter hinten — 
im Heft oder auf unserer Webseite. Doch vor Ort 

— tot er ouch noch weitere "Dinge jeweils zum 
olerersten Mal mit Stäbchen essen, von ў 

ENERE ante 

Toilette das Hinterteil waschen lassen, 

einen Cernóstlehen Tempel besuchen, ein 

Rennspiel Spielen, einen Asiaten sprechen 

hören, in ein Einkaufszentrum gehen .. 

wie dem auch Sei unser „Dek in Japan’ 
Special auf der ТАЛУ zeigt euch ein 
der Sachen. 


FAA TT HA 


or 


[WANTED -E 


— sa. 
WILLIAM JOSEPH BLAZKOWICI. 
T" 


Während Chris noch in Japan weit, 
reist- auch PCG-Koleae Felix ganz weit Sorti nash Ботон, — > 
Dort schaut er sich auf Einladung von Bethesda nämlich den 
neuesten Teil der Wokenstein-Reihe an = The New Cossus: — 
Und weil derber Humor gepoort mit explosiver Action nicht nor | 
in Wokgangs Tin er-Beschreibung Steht, sondern auch Perfekt 


И н | 
zu unserem Heft passt, machen wir das Ganze gleich zur 


японии 


Titelstory, 


| 


Mittwoch, Ab. Juli 
Ist eigentlich noch irgendjemand im Büro? Haaaaallllooc? Ese, — 
wie es aussieht, ist auch Matti heute nicht da. Scheinbar | 
ist er nach Montreal geflogen, um Sich dort bei Ubisoft den 
evesten Teil der Assassins-Creed-Reihe anzuschauen. Und 
Spareribs zu essen, passend zum ägyptischen Setting des 
— Spiels. Oder so ähnlich. Ist ja auch egal denn das Ergebnis — — — 
seiner Reise lest ihr in unserer Vorsehau-Strecke. 


ARARAT 
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Freitag, 28. Juli 
Freitags gibt's Fisch. Zumindest bei Lukas" Anspieltermin 
zu For Cry 5 in der exotischen Metropole Düssellort. 
Denn weil im Redneck-Ableger der Reihe auch ein 
Angelspiel eingebaut ist, in dem unser Osi gleich noch 
einen Wettbewerb gewinnt, schiekt uns Ubisoft ein 
poor Tage später diesen singenden Plastikfisch. m 
Repertoire: Dont worry be happy und 1 wil survive. .. 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht’s um das No Man's Sky-Update 
und die Frage, ob Spiele eine zweite Chance verdienen. 


"d 


Reihenfolge! 


хп Lukas Schmid A w 


Null Komma x 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Katharina Reuss 4. Peter Bathge 


LUKAS: 

Wisst ihr, was kacke ist? Veganer 
Käse — schmeckt wie gewürztes 
Plastik. Wisst ihr, was kacke war? 
No Man’s Sky. Kaum ein Spiel in 
den letzten Jahren wurde derart 
gehyped und fiel dann dermaßen 
mit Karacho auf die Nase. Lee- 
re Welt, langweiliges Gameplay, 
schwache Technik, fehlende, aber 
im Vorfeld versprochene Funkti- 
onen (Multiplayer, Basenbau) — 
hier stimmte fast nix. Allerdings 
waren die Entwickler von Hello 
Games nicht untätig und haben ihr 
Spiel im Laufe des vergangenen 
Jahres durch diverse Updates im- 
mer näher an das herangebracht, 
was sie dereinst versprochen hat- 
ten, gipfelnd in einem vor kurzem 
veröffentlichtem Riesen-Update, 
das auch endlich den Mehrspie- 
ler-Part ins Weltall gebracht hat. 
Darum meine Frage: Meint ihr, es 
lohnt sich, sich nun noch einmal 
in den Niemandshimmel zu bege- 
ben? Oder findet ihr, Hello Games 
hat es zu sehr verbockt? Und wie 
seht ihr das generell — verdienen 
fehlerbehaftete Spiele nach Pat- 
ches eine zweite Chance? 
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MEE Katharina Кеш? D 


1. Lukos Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Katharina Reuss 4. Peter Bathge 


KATHA: 

Generell? Klar, zweite Chancen 
für alle. Im Form von Wertun- 
gen ist das aber meiner Meinung 
nach nicht praktikabel: Zeit- und 
Personalengpässe, die Frage des 
Zeitpunkts des Wertungs-Up- 
dates, die mangelnde Fairness 
gegenüber Spielen, die von Haus 
aus gut laufen und/oder gut sind 
und deshalb keine zweite Be- 
richterstattung bekommen und 
so weiter. Im präzisen Fall von No 
Man's Sky kann Hello Games ver- 
gessen, dass ich jemals auch nur 
ein positives Wort über dieses im- 
mer noch rauchende Wrack eines 
Spiels verliere. „Immer diese Ha- 
ter! Mir macht das Spiel Spaß!“, 
heißt es dann. Kann sein, aber 
ich finde die Dreistigkeit, mit der 
Sean Murray getäuscht hat, un- 
verzeihlich. „Immerhin verbes- 
sern sie das Spiel!“, meinen man- 
che. Ein Wagen mit gebrochenen 
Achsen fährt mit frischer Lackie- 
rung aber auch nicht besser. Oh- 
nehin hat Hello Games nichts an- 
deres zu tun. Wer glaubt denen 
denn noch ein Wort, wenn sie mal 
ein neues Spiel ankündigen? 


DW Sascha Lohmüller D 


Leitender Redakteur 


"Kriegsgott 


1981 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Katharina Reuss 4. Peter Bathge 


SASCHA: 

Aus Berichterstattungs-Sicht ist 
das natürlich eine durchaus be- 
rechtigte Frage. Im Rahmen der 
Replay-Rubrik schauen wir uns ja 
tatsáchlich das ein oder andere 
Spiel noch mal an — bei No Man's 
Sky haben wir das ja sogar erst 
vor ein paar Ausgaben gemacht. 
Dabei aber gleich noch mal den 
Wertungsstift zu zücken, sollte 
im Normalfall nicht passieren — 
Ausnahmen bestátigen natürlich 
die Regel. NMS wird aber, denke 
ich, ein Regelfall bleiben, denn 
nach der ganzen Vorgeschich- 
te wáre eine korrigierte Wertung 
wohl ein falsches Signal. Nichts- 
destotrotz hat jedes Spiel sei- 
ne zweite Chance verdient, mei- 
netwegen auch seine dritte oder 
vierte. Denn wenn mich ein Spiel 
interessiert, wüsste ich nicht, was 
mich davon abhalten sollte, nach 
ein paar Patches noch einmal 
reinzuschauen. Wie Katha schon 
sagt, wird es genug Leute geben, 
die seit dem neuesten Update 
(oder auch schon dem davor) 
Spaß mit No Man's Sky haben. 
Vielleicht ja auch ihr? 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Katharina Reuss 4. Peter Bathge 


PETER: 

Spielen eine zweite Chance ge- 
ben? Da halte ich es mit Stefan 
Raab: ,Wir haben einfach kei- 
ne Zeit!" Ganz ehrlich: Ich bin ja 
schon heilfroh, wenn ich es schaf- 
fe, mir all die GUTEN Spiele eines 
Jahrgangs anzuschauen — da fal- 
len die nicht so prallen Titel, die 
erst spáter mit Patches aufpoliert 
werden, automatisch durchs Ras- 
ter. Aber auch bei noch so grandi- 
osen Inhalts-Updates vier, sechs 
oder zwólf Monate nach dem ur- 
sprünglichen Release tue ich mich 
schwer, dafür extra nochmal die 
Disc rauszusuchen oder das Spiel 
zu installieren: Ich mag es, eine 
Story abzuschlieBen oder einen 
Open-World-Titel auf 100 % zu 
komplettieren und anschlieBend 
nur noch in meinen Erinnerungen 
an den Ort virtueller Heldentaten 
zurückzukehren. Allerdings bin 
ich auch von Natur aus kein Multi- 
player-Fan und das „Live Service"- 
Konzept vieler aktueller Spiele er- 
schlieBt sich mir überhaupt nicht. 
Ach und No Man's Sky? Das fand 
ich schon immer einschláfernd, 


Patch oder kein Patch. 


www.playvier.de 
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Köln ruft und niemand antwortet! Also im Normalfall, außer es ist Gamescom. 


Wie in jedem Jahr sind 
der Juni mit der E3 und der Au- 
gust mit der Gamescom die aufre- 
gendsten Tage für Videospiel-Fans. 
Schließlich nutzen nach wie vor die 
meisten Hersteller eine der beiden 
Messen für ihre großen Neuankün- 
digungen, veröffentlichen neue 
Trailer, Bilder und Infos und lassen 
nicht zuletzt euch — den Endkun- 
den — endlich auch einmal selbst 
den Controller in die Hand nehmen 
und die heißersehntesten Spiele 
antesten. 


Inhalt 


The Evil Within 2 
Star Wars: Battlefront 2 
Need for Speed: Payback... en 
Ni No Kuni 2: Schicksal eines Königreichs...... 15 


Dishonored: Der Tod des Outsiders... 
Ace Combat 7 ..... 
Call of Cthulhu..... 
Serious Sam: | hate running backwards . 


Dissidia Final Fantasy NT... 
Biomutant.................... 


Für uns als Print-Medium ist der Ter- 
min der Messe in diesem Jahr jedoch 
unglücklich gewáhlt. SchlieBlich fand 
die Gamescom diesmal eine Woche 
spáter als im Vorjahr statt — und so- 
mit genau in der Produktionswoche 
unseres Hefts. Dementsprechend 
fállt die folgende Gamescom-Stre- 
cke auch um einiges kürzer aus, als 
ihr das aus den vergangenen Jah- 
ren gewohnt seid. Die wichtigsten 
Infos der Tage Montag bis Mittwoch 
präsentieren wir euch aber nach wie 
vor, und am Donnerstag dürfte nicht 


Die tun nix: Bei Nintendo traf Chris zwei 


| Mitglieder der Band Donots. Keine Pointe. 


mehr allzu viel passieren. Von daher: 
Euch entgeht nicht wirklich etwas. 
Was aber auch daran liegt, dass die 
Gamescom in diesem Jahr nicht all- 
Zuviele Neuigkeiten mit sich brach- 
te. Microsoft konzentrierte sich eher 
auf die Technik-Seite und prásentier- 
te en détail ihre neue Xbox One X, 
PC-User freuten sich immerhin über 
Fortsetzungen zu Anno und Age of 
Empires. Und Playstation-Besitzer? 
Die bekamen mit dem knuffig aus- 
schauenden Action-Adventure Bio- 
mutant und der Vergnügungspark- 


Simulation Jurassic World: Evolution 
zwei wirklich nette und vielverspre- 
chende (aber nicht exklusive) Ti- 
tel prásentiert, gingen jedoch, was 
spektakuläre Triple-A-Ankündigun- 
gen angeht, leer aus. Nichtsdesto- 
trotz hat unsere Kölner Einsatz-Trup- 
pe bestehend aus Matti, Chris, Wolf, 
Paula und Social-Media-Mann Mat- 
thias die wichtigsten Termine ab- 
gegrast, so dass wir euch auf den 
nächsten sechs Seiten ein geball- 
tes Gamescom-Info-Paket schnüren 
konnten. Viel Spaß beim Lesen! 


ж 
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HE Auch den Erfinder der Shenmue-Reihe Yu Suzuki durfte Chris 
| treffen. Zu Shenmue 3 gab es aber außer einem Trailer nix Neues. 
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Schleichen ist sehr oft eine Option und sollte ob der geringen Munitionsmenge auch “ 
in Betracht gezogen werden. Aber auch Krachbumm-Vorgehen macht viel Spaß! 


Ein dunkler Raum mit ei- 
nigen Redakteuren, auf Bildschir- 
men flimmert das Logo von The 
Evil Within 2. Die Kopfhörer aufge- 
setzt, versinkt man komplett in der 
Welt des Hauptcharakters Sebasti- 
an Castellanos, der bereits im ers- 
ten Teil als Protagonist auftrat. In 
The Evil Within 2 muss er erneut in 
die grauenerregende STEM-Welt 
eintauchen, diesmal um seine tot- 
geglaubte Tochter Lily zu retten. Auf 
Basis ihrer Gedanken entstand die 
Stadt Union, die nun langsam aber 
sicher in sich zusammenfällt. In der 
Demo landen wir als Sebastian in 
der STEM-Welt und müssen uns di- 
rekt mit einem kuriosen und ekligen 
Gegnertypen auseinandersetzen. 
Wir werden durch sich verändernde 
Gänge und Lüftungsschächte von 
einem mehrköpfigen, sägenschwin- 


Das herrlich ekelhafte Design der Monster entspricht in etwa dem, was man bereits aus dem ersten Teil 
kennt. Allerdings sollen uns im Spielverlauf noch seltsamere Gestalten über den Weg laufen als jemals zuvor г 


genden Monster verfolgt und müs- 
sen um unser Leben bangen. Was 
auf den Schwierigkeitsstufen Casual 
und Survival noch machbar ist, wird 
auf der höchsten Stufe Nightmare 
zur wahren Herausforderung. 


Schleicher aufgepasst 

Sobald ihr mit Sebastian diesem 
Ungeheuer entkommt, geht's mit 
Stealth-Elementen weiter. Ihr müsst 
an den mutierten Menschen vorbei- 
kommen, um in ein sicheres Haus 
zu gelangen. Das ist manchmal gar 
nicht so einfach; eine geworfene Fla- 
sche, um Gegner abzulenken, sorgt 
für Abhilfe. Habt ihr erst einmal die 
sichere Zuflucht erreicht, könnt ihr 
Sebastians Skills aufwerten, an der 
Werkbank eure Waffen modifizieren 
oder Munition und Heilung craften. 
Außerdem wird eure Gesundheit 


Die STEM-Welt se 


grat | läuft uns hier ergo als dieses missgestaltete 


The Evil Within 2 


... oder: Det. Castellanos’ diabolisches Gehirntraining 


komplett wiederhergestellt, wenn ihr 
heiBen Kaffee trinkt. Klar doch! 


Camera Obscura 

An dieser Stelle war die Demo dann 
auch leider schon wieder vorbei, 
aber sie hat einen guten Einblick ge- 
geben, wie The Evil Within 2 werden 
soll. Der Fokus liegt starker auf der 
Erkundung deutlich offenerer Area- 
le als noch im ersten Teil. Vielfaltig 
präsentieren sich auch die Gegner. 
Diese bilden sich nämlich aus den 
Gedanken der im STEM gefange- 
nen Menschen, sodass ein Künstler 
mit Hang zur Fotografie sich hier als 
Monster manifestiert, das großteils 
aus Kamera-Teilen besteht. Um das 
kurz für alle mit einem riesigen Fra- 
gezeichen über dem Kopf näher zu 
erläutern: In die STEM-Welt taucht 
ihr ein, indem ihr euch mit dem Ge- 


— 4, 
== 


— MM eS M 
r Bewohner zusammen. Ein Foto- 
nstagramm-Modell über den Weg. 


hirn eines anderen Menschen ver- 
bindet. Dessen Gedanken prágen 
dann die Welt. Auf jeden Fall kón- 
nen wir sagen, dass The Evil Within 2 
seinem Vorgánger wahrscheinlich in 
nichts nachstehen wird. Gruselige 
Survival-Horror-Elemente gepaart 
mit einer guten Portion Action und 
Stealth ergeben ein spannendes und 
beklemmendes Spiel, das die Her- 
zen von Horror-Fans erneut schnel- 
ler schlagen lassen dürfte. 


Meinung 


Paula Sprödefeld volontärin 


Schon beim ersten Teil von The Evil Within lief 
es mir regelmäßig kalt den Rücken hinunter. Da 
steht Teil 2 dem Vorgänger in nichts nach. Die 
Demo beginnt direkt in einem grausigen Raum 
mit aufgehängten Mannequins (oder sind es 
etwa doch Leichen?). Richtig eklig das Ganze. 
Wegrennen, Panik schieben — warum läuft der 
blöde Kerl eigentlich nicht schneller?? Naja, im 
Endeffekt hat mich das Monster nicht erwischt, 
aber die Spannung bleibt bestehen. Hinter jeder 
Ecke könnte irgendein widerliches Ding lauern. 
The Evil Within 2 wird auf jeden Fall wieder ein 
schaurig-schönes Vergnügen. Packt aber Win- 
deln ein. Übrigens: Der Schöpfer Shinji Mikami 
ist ein ziemlich cooler Interviewpartner. Wollte 
ich mal noch erwähnt haben. Paula out. 


Auf der Gamescom war der Titel erstmals spielbar. 
Wir wagten uns in die düstere STEM-Welt und kamen 
mitnassen-Hesen neuen Eindrücken wieder raus. 


Wertungstendenz 
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Für das Imperium: In der von uns gespielten Mission mussten 
wir aufseiten des Imperiums einen Sternzerstörer beschützen. “ 


Battlefront 2 gehört 
ohne Frage zu den Top-Titeln des 
diesjährigen Spieleherbstes - je- 
denfalls in der Kategorie „Shoo- 
ter“. In Köln konnten wir uns nun 
nach der Episode-1-Landschlacht 
der E3 in das Cockpit eines TIE- 


Meinung 


Matti Sandqvist Redakteu 


Ich für meinen Teil mag die Weltraumschlach- 


ten von Battlefront 2 — schließlich sind sie mei- 


nes Erachtens ein Muss für ein richtiges Star- 
Wars-Spiel. Trotzdem bin ich mir nicht sicher, 
ob ich mich langfristig in das Cockpit eines 


TIE-Fighters beziehungsweise X-Wings begeben 


werde. Vielmehr sehe ich die Weltraumpartien 
aufgrund des relativ simplen Gameplays als 


eine willkommene Abwechslung, die das riesige 


SW-Paket aus Singleplayer-Kampagne und 
MP-Partien auf den Planeten vervollstándigt. 


Eines muss man den Kämpfen aber lassen: Die 


Atmospháre ist so nah an den Filmen, dass ich 
schon Gánsehaut bekam! 


Auf der Gamescom 2017 konnten wir bei Electro- 
nic Arts mehrere Partien des Starfighter-Assault- 
Modus auf der Karte „Fendor“ anspielen. 


° mi 100 


Infos 
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Fighters schmeißen. Die von uns 
gespielte Multiplayer-Mission hieß 
schlicht „Fendor“ und der Auf- 
trag vonseiten des Imperiums war 
ebenso simpel: einen Sternzerstö- 
rer vor einem Angriff der Rebellen 
beschützen. Dafür stand uns die 
Auswahl der „klassischen“ imperi- 
alen Jäger zur Verfügung: Ein TIE- 
Fighter, -Bomber und -Interceptor. 
Unsere Feinde, insgesamt 10 Re- 
bellen-Piloten, konnten sich hin- 
gegen für einen X-, A- oder Y-Wing 
entscheiden. 


Echte Star-Wars-Atmosphäre 

Die verschiedenen Weltraumjäger 
bringen nicht nur unterschiedliche 
Flugeigenschaften in die Schlacht, 
sondern auch Spezialfähigkeiten. 
Ein TIE-Bomber kann zum Beispiel 
eine Salve Photonentorpedos ab- 


ie detailverliebter Grafik und tollem Sound ist die) 
Atmosphäre in den Weltraumschlachten unglaublich nah an der Vorlage 


feuern, ein TIE-Fighter hingegen 
sein Lasergeschütz in einen Turbo- 
Modus schalten. Da man sich nach 
einem Bildschirmtod stets für ei- 
nen neuen Jäger entscheiden kann, 
kann man sich so auch auf die ver- 
schiedenen Phasen einer Schlacht 
einstellen. Dazu kann man sich 
durch genügend Erfolge in der 
Schlacht einen Elite-Flieger wie 
etwa Boba Fetts Slave 1 oder den 
Millenium Falcon auf der Rebellen- 
Seite für eine Runde freischalten. 
So mussten wir uns in der 
Schlacht zum Beispiel zuerst um 
die feindlichen Y-Wings kümmern, 
die es auf die Schilde unseres 
Sternzerstórers abgesehen hat- 
ten. Dafür war ein TIE-Fighter we- 
gen seiner hohen Geschwindigkeit 
und der starken Laser-Salven wie 
geschaffen. In der zweiten Phase 


Auf engstem Raum: In der letzten Phase der 
Schlacht ging es in das Innere eines Sternzerstörers. 


Star Wars: Battlefront 2 


Raumgefechte mit viel Potenzial und toller Atmospháre erstmals gespielt 


mussten wir hingegen die Corellia- 
nische Korvetten des Gegners aus- 
schalten, wogegen natürlich ein 
TIE-Bomber mit seinen Torpedos 
die besten Aussichten hat. Zum 
Schluss ging es noch in das Inne- 
re des Sternzerstórers, dort war ein 
TIE-Interceptor die bessere Wahl. 

Wir konnten die Mission schon 
mehrmals spielen und müssen sa- 
gen: Hut ab! Dank der grandio- 
sen Ton- und Musikuntermalung 
kommt echte Star Wars-Atmosphá- 
re auf — und ebenso angetan waren 
wir von der detailverliebten Grafik. 
Ob die Weltraumschlachten aber 
auf Dauer unterhalten, kónnen wir 
erst nach dem Test sagen. Wir be- 
kamen zumindest ein bisschen das 
Gefühl, dass sie ein wenig „casua- 
lig^ und so eher für Zwischendurch 
gedacht sind. 


RENNSPIEL | Die einstige Vorzeige- 
Rennserie von Electronic Arts steckt 
schon seit Jahren ein wenig in der 
Krise. Auf der Gamescom konnten 
wir immerhin schon bessere Eindrü- 
cke als noch auf der E3 sammeln. 


Gespielter Film 

Bevor wir selbst den Controller in 
die Hand nehmen, spielen uns die 
Entwickler eine der sogenannten 
Blockbuster-Missionen vor, in der 


sich Tyler, einer der drei Helden des 
Spiels, ein illegales Autorennen lie- 
fert. Nach dem Rennen sind ihm 
die Cops auf den Fersen, und Kum- 
panin Jess schreitet ein, da Tyler in 
seinem Koenigsegg zwar verdammt 
schnell, aber eben auch anfällig für 
Rempler ist. Jess hingegen nutzt ih- 
ren BMW als eine Art Panzer und 
rammt die Polizeiautos von der Stre- 
cke oder direkt so doll, dass sie in ei- 
nem Flammenball aufgehen. Das ist 


Staatsmacht: Irre Verfolgungsjagden mit der Polizei gehören einfach zu Need 
for Speed dazu. Die Cops haben in Payback wieder jede Menge auf dem Kasten. 


Need for Speed: Payback 


Coole Open-World, aber ein paar Fragezeichen bleiben. 


spektakulär, aber auch ziemlich be- 
scheuert. Hier dürfte man auf jeden 
Fall den Nerv der Fast & Furious- 
Fans treffen. Die Szene ist jedoch 
stark geskriptet. Eigene Móglichkei- 
ten den Gesetzeshütern zu entkom- 
men gibt es nicht. 

AnschlieBend dürfen wir selbst 
die offene Welt anspielen. Hier er- 
innert NfS: Payback stark an Forza 
Horizon 3. Überall auf der Karte sind 
Symbole für unterschiedliche Renn- 
veranstaltungen eingezeichnet. 
Zunáchst fahren wir ein normales 
Rennen, danach über einen Offroad- 
Kurs und schließlich ein Drag Race. 

Das Spiel sieht richtig schick 
aus, glánzt mit wunderschónen 
Details an den Fahrzeugen und ei- 
ner hübschen Spielwelt. Man be- 
kommt ein gutes Gefühl für das 
Gewicht des Fahrzeugs sowie den 
Streckenuntergrund vermittelt. Die 
Bedienung ist prázise und leicht- 
gängig, dennoch müssen Kurven 
vernünftig angefahren werden, um 
nicht von der Piste zu fliegen. CD 


play^ vorschau 


Meinung 


„Cool inszenierte Open- 
World-Raserei mit poten- 
zieller Fremdschäm-Story.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Mir persönlich sind die Fast & Furious-Filme zu 
prollig und zu doof, dementsprechend graut 

es mir auch ein bisschen vor der Story in NfS: 
Payback. Wer die Streifen allerdings mag, wird 
wohl auch mit EAs Rennspiel seine Freude haben, 
denn es bietet die gleiche toll inszenierte Dauer- 
action. Mich hingegen interessiert der Fahrspaß 
und die Aufgaben in der offenen Welt viel mehr 
und auch hier hat Payback zumindest das Poten- 
zial, ein richtig gutes Spiel zu werden. Die Rennen 
machen Spaß, einige Disziplinen werden geboten 
und die Spielwelt ist hübsch. Ob der Raser auf 
Dauer genügend Abwechslung bietet, lässt sich 
noch nicht beantworten. 


Wertungstendenz 
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Electronic Arts 


ENTWICKLER Ghost Games 


Das ehemalige EA Gothenburg war bisher fiir Need for 
Speed Rivals und Need for Speed (2015) zustandig. 


ALTERNATIVE The Crew 
Ubisofts Rennmarke bietet ebenfalls Action-Racing in 
einer offenen Spielwelt, inklusive Tuning. 


TERMIN 


Ni No Kuni 2 
Schicksal eines Königreichs 


In weiteren sinnlosen Silben: Ka Ku Wei Wei, Bi Bu Bum, Ui Ui Ui. 


ROLLENSPIEL | Hinter dem bunten 
zweiten Teil von Ni No Kuni stecken 
Akihiko Hino (Story), General Direc- 
tor Yoshiyuki Momose, der für das 
Charakterdesign zuständig ist, und 
Joe Hisaishi, der die Musik beisteu- 
ert. Die werten Herren von Level-5 
haben sich auch beim zweiten Teil 
wieder richtig Mühe gegeben. In Ni 
No Kuni 2 spielt ihr den Hauptcha- 
rakter Evan und besucht verschie- 


"IE pes 


dene Kontinente, auf denen jeweils 
ein Kónigreich angesiedelt ist. Vier 
dieser Kónigreiche konnten wir bei 
Bandai Namco schon bestaunen: Ei- 
nes ist asiatisch angehaucht, ein an- 
deres gleicht einem Fischerdorf, das 
dritte ist eine Unterwasserstadt, die 
von Kónigin Nerea und ihrem treuen 
Ratgeber Leander regiert wird. Das 
vierte Kónigreich ist Evans Heimat, 
die er verlásst, um sein eigenes Kó- 


Ow WD e “Q 
Der gute Evan ist eigentlich dazu auserkoren, kraft seiner Herkunft sein Königreich 
zu leiten. Zwischen ihm und diesem Ziel liegt aber noch ein ganzes Videospiel. 


nigreich aufzubauen. Auf dem Weg 
muss euer Held vieles lernen und 
Verbündete für seine Sache gewin- 
nen, um mit ihnen ein neues Reich 
zu schaffen. Je mehr Menschen er 
trifft und sie überzeugen kann, sich 
ihm anzuschließen, desto mehr 
wächst sein Königreich Evermo- 
re. Neu sind die sogenannten Skir- 
mishes, strategische Mini-Battles, 
wáhrend derer ihr kleine Truppen 
kommandiert. Solch ein Mini-Battle 
durften wir auch anspielen. Ihr habt 
eine gewisse Anzahl an Truppen zur 
Verfügung und die Truppenführer 
kónnt ihr mit bestimmten Fáhigkei- 
ten ausstatten, die euch im Kampf 
nützen. Lasst beispielsweise einen 
Luftangriff auf die Feinde niederreg- 
nen oder heilt eure gesamte Kom- 
panie. Wenn ihr mehrere feindliche 
Truppen besiegt habt, trefft ihr meist 
auf einen Mini-Boss, den ihr mit eu- 
ren Truppen besiegen müsst. Alles in 
allem ein cooles Spielelement! PS 


Meinung 

„Vielversprechende, stim- 
mige Fortsetzung des bezau- 
bernden Japano-RPGs.“ 


Paula Sprödenfeld Volontarin 


Ni No Kuni 2: Schicksal eines Königreichs besticht 
wie der Erstling mit einem hübschen, bunten 
Design und tollen Charakteren. Die Skirmishes, die 
ich mir ansehen durfte, also die kleinen Truppen- 
Kommandierungs-Kämpfe, sind eine coole 
Abwechslung zum eigentlichen Gameplay und 
jeder, der ein wenig auf Strategie steht, wird hier 
bestimmt Spaß haben. Mit seinen sehr verschie- 
denartig gestalteten Königreichen konnte das 
süße Spiel ebenfalls bei mir punkten. Alles in allem 
vermutlich ein würdiger Nachfolger zum ersten 
Ni No Kuni und ein Spiel, das ihr euch unbedingt 
ansehen solltet, wenn ihr auf Japano-RPGs steht. 


Wertungstendenz 
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Bandai Namco 


ENTWICKLER 
Die Japaner sind vor allem auf dem Nintendo 3DS zu 
Hause und entwickeln dort etwa Professor Layton. 


ALTERNATIVE World of Final Fantasy 
Ein ähnlich putziges Rollenspiel-Abenteuer, in dem wir 
auf Figuren aus der langen Final Fantasy-Historie treffen. 


TERMIN 
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Kurz & knapp 


SERIOUS SAM: : EAE Шы BACKWARDS 


In diesem Top-Down-Shoo- 
© terim Serious Sam-Univer- 
sum lauft ihr — wie es der 
Titel schon vermuten lässt 
— die ganze Zeit rückwärts. 
Im Gegensatz zu anderen 
Shoot 'em Ups kommen 
hier die Gegnerhorden 
nämlich von unten. Die 
Levels sind zufallsgene- 

: riert und die Bosse richtige 
xw Brocken. Gut also, dass 
Sam und seinen Kumpanen im Singleplayer und Couch-Koop diverse Ballermánner zur Verfügung 
stehen und die Umgebung komplett in Schutt und Asche gelegt werden kann. Unterhaltsam! 


Binx Interactive Nicht bekannt 


ACE COMBAT 7 


Am eigentlichen Spielge- 
fühl wurde in AC7 kaum 
etwas geändert. Ist ja 
auch nicht nötig, denn die 
Luftkámpfe waren schon 
im letzten Teil unheimlich 
packend. Vielmehr wurde 
ein Element so ausgebaut, 
dass man es als neues 
Feature bezeichnen kann: 
das Wetter! Dieses hat - 

nun enorme Auswirkungen w 

auf die Schlachten. In Sturmwolken machen euch Turbulenzen zu schaffen, Gegner versuchen 
euch in den Wolken abzuhängen oder eure Flügel vereisen — funktioniert bereits extrem gut! 


Bandai Namco 2018 


KINGDOM COME: DELIVERANCE 
j Tg я за 


Nach einer gefühlten 
Ewigkeit nàhert sich das 
einst erfolgreich via Kick- 
starter ins Leben gerufe- 
ne Mega-Projekt Kingdom 
=) Come: Deliverance end- 
ie lich der Fertigstellung - 
Anfang des kommenden 
Jahres steht die Veröf- 
fentlichung der ersten 
Episode vor der Tür. Das 
beeindruckend umgesetz- 
te Mittelalter-Setting, das mm Kampfsystem und die hübsche Technik begeistern uns 
heute genauso wie damals. Hoffen wir, dass die hohen Erwartungen auch erfüllt werden! 


13. Februar 2018 


Warhorse Studios 


CALL OF CTHULHU 


Call of Chimichanga- 
Spiele gibt es, seitdem es 
das Medium Videospiele 
gibt. Die neueste Call of 
La Cucaracha-Umsetzung 
basiert aber direkt auf der 
ebenfalls gleichnamigen 
Pen&Paper-Umsetzung 
und stellt neben RPG- 
Elementen Horror und 
Stealth in einem düsteren 
1920er-Jahre Setting in 
den Mittelpunkt. Ob das reicht, um aus Call of Duty: Chu-chu-train ein gutes Spiel zu machen, 
muss sich noch zeigen, recht vielversprechend und atmosphárisch klingt's aber schon jetzt. 


Cyanide Studio Dezember 2017 
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Dishonored 
Der Tod des 20001 


Billie Lurk ist die Stellvertreterin von Assassinen-Meister Daud und begleitet den 
Spieler in Dishonored 2 unter dem Namen Meagan Foster. 


Dishono- 
red ist sich seit dem ersten Teil treu 
geblieben — gut so! Der Tod des Out- 
siders wird gameplay-technisch 
nicht viel ändern, erzählt aber eine 
spannende und zugleich mysteriö- 
se Geschichte um Billie Lurk. Die As- 
sassinin nimmt sich in einer waghal- 
sigen Mission niemanden anderes 
als den namensgebenden Outsider 
vor. In der von uns angespielten Mis- 
sion sollten wir ein Messer beschaf- 
fen, mit dem wir den Outsider töten 


können. Dabei standen uns serien- 
typisch verschiedenste Lösungswe- 
ge offen. Das Kampfsystem hat zwar 
noch weiterhin seine Schwächen, 
aber insgesamt stört uns das kaum. 
Wer gerne durch die Gassen der 
wunderbar mysteriösen Spielwelt 
schleicht, wird stets Wege finden, 
an den vielen Wachen vorbeizukom- 
men. Für einen hohen Wiederspiel- 
wert ist also gesorgt. 


Arcane 15. September 2017 


Moss 


— — 
Eine gute Nachricht für alle Freunde des Alkohols: Den braucht es jetzt nicht mehr, 
um Mäuse zu sehen, PSVR tut's auch! Nur bei der rosa Farbgebung hapert es noch. 


In dem auf 
der E3 angekündigten VR-Titel über- 
nimmt man mit dem linken Stick die 
Rolle von Máusedame Quill und mit 
den Schultertasten sowie der Bewe- 
gungserkennung des Controllers die 
eines Wesens, das über das possier- 
liche Tierchen wacht. Quill kann sich 
zwar mit einem Schwert selbst ver- 
teidigen, dennoch muss man für sie 
immer wieder Tore óffnen oder Din- 
ge verschieben. Die Spielbereiche 
sind relativ übersichtlich, doch nur 
wenn man Quills Eigenschaften mit 


den Fáhigkeiten des ins-Level-Hin- 
eingreifens kombiniert, findet man 
den Ausgang. Spielerisch erinnerte 
uns das an Brothers: A Tale of Two 
Sons, in dem man ebenfalls quasi im 
Koop mit sich selbst spielt. Prásen- 
tiert wird das Máuse-Abenteuer als 
eine Art Márchen, in dem man selbst 
die Seiten umschlägt. Moss wird si- 
cherlich keine Revolution für PSVR, 
aber wohl ein unterhaltsames, goldi- 
ges und etwas anderes VR-Spiel. 


Polyarc 2017 


Destiny 2 


Vier Planeten gilt es in Destiny 2 bis in die hinterletzte Ecke zu erkunden, um Ge- 
heimnisse aufzuspüren und jede Menge wertvollen Loot in die Tasche zu stecken. 


Fans haben sich 
schon lange gefragt, wie das Game- 
play in den Open-World-Locations 
von Destiny 2 ausfällt — wir durften 
es ausprobieren! Neben bekannten 
Konstanten wie öffentlichen Events 
und Patrouillen erwarten euch in 
Bungies Space-Shooter-Sequel bei- 
spielsweise Abenteuer. Das sind 
gescriptete Story-Missionen in der 
offenen Spielwelt. Verlorene Sek- 
toren und Regionsschätze beloh- 
nen euch mit jeder Menge Ausrüs- 


tung und Waffen. Die Sektoren sind 
kleine Mini-Dungeons, deren Ein- 
gang ist zuerst finden müsst. Die 
Regionstruhen hingegen findet ihr 
beim aufmerksamen Durchstöbern 
der Spielbereiche. Damit bieten die 
Destinationen in Destiny 2 viel mehr 
Abwechslung als im Vorgänger — 
fraglich bloß, ob uns nach dem Ab- 
schluss der Kampagne genügend 
Langzeitmotivation geboten wird. $ 


Bungie 6. September 2017 


The Crew 2 


Ç қ : | жз» к. МАЙК 
The Fast & the Furious: Haarsträubende Stunts sind іп The Crew 2 kein Problem, 
da wir jederzeit zwischen unseren Karren, Flugzeugen und Booten wechseln dürfen. 


Vor allem grafisch 
macht The Crew 2 einen großen 
Sprung im Vergleich zum Vorgän- 
ger. Die Spielwelt wirkt lebendiger, 
die Autos sind feiner modelliert und 
Wettereffekte sehen besser aus. Die 
meiste Zeit lief der Titel während un- 
seres Anspiel-Termins absolut flüs- 
sig. Auch spielerisch konnte uns die 
Demo überzeugen. Man hat mehr 
Gespür für das Gewicht des Vehikels 
und bekommt mehr Strecken-Feed- 
back. Besonders gut aber hat uns 
gefallen, dass wir nicht nur für die 


jeweiligen Rennen zu Booten oder 
Flugzeugen wechseln dürfen. Wann 
immer wir wollen, öffnen wir kurz 
mit dem rechten Stick ein Kreisme- 
nü und wählen unser zuvor festge- 
legtes Vehikel für Straßen, Wasser 
und Luft. Es ist einfach extrem cool, 
mit dem Flugzeug ein paar Loopings 
zu drehen, gen Erdboden hinunter- 
zuschnellen und im letzten Augen- 
blick vor dem Aufprall auf das Auto 
zu wechseln. 


Ivory Tower 16. März 2018 


ІШ 
|! 


Kurz & knapp 


DISSIDIA FINAL FANTASY NT 


=— In Dissidia Final Fantasy 
we NT schlagt ihr euch mit 

| Charakteren aus dem Fi- 
nal-Fantasy-Universum in 
Drei-gegen-drei-Matches 
die Köpfe ein. Die Figuren 
sind in die Spielertypen 
Vanguard, Marksman, 
Assassin sowie Specialist 
unterteilt und verfügen 
jeweils über verschiedene 
Angriffe und Skills. Wich- 
tig ist eine gute Balance bei der Zusammenstellung eures Teams. Neben euren Kämpfern 
könnt ihr auch kurzzeitig mächtige Wesen wie Odin an eure Seite beschwören. 


Square Enix 31. Januar 2018 


FE 


Ausgerechnet von Elec- 
tronic Arts kommt das 
spannendste Indie-Game 
der Gamescom - ein 
kleines, aber besonderes 
Spiel. In Fe steuern wir die 
namensgebende Kreatur 
durch eine dunkle Welt in 
einem minimalistischen, 
aber durchaus schön an- 
zusehenden Look. Im gan- 
zen Spiel wird kein Wort 
gesprochen, spielerisch entpuppt es sich als ruhiges 3D- Jump&Run. In Kämpfen ist der kleine 
Held chancenlos, stattdessen muss er seine Widersacher mit seinen Fähigkeiten austricksen. 


Zoink Anfang 2018 


JURASSIC WORLD: EVOLUTION 


Microsoft hat es wieder 
einmal getan — sie zeigen 
ein neues Spiel eines 
Drittherstellers in einer 

| Präsentation und lassen es 
“so aussehen, als würde der 
1 Titel exklusiv für die Xbox 
kommen. Sneaky Bastards! 
Weil die Entwickler von 
Jurassic World: Evolution 

| aber auch Geld verdienen 
wollen, kommt der Park- 
Simulator mit Urzeit-Einschlag auch für die PS4. Das erste Material schaut vielversprechend aus! 
Hoffen wir auf eine gut umgesetzte Steuerung — das ist bei Konsolen-Sims oft so eine Sache. 


mata 


Frontier Development Sommer 2018 


BIOMUTANT 


Eine der wenigen Neuan- 
kündigungen hatte Publis- 
her THQ Nordic im Gepäck: 
Biomutant. Verantwortlich 
ist das neue Studio Experi- 
ment 101, bestehend aus 
ehemaligen Avalanche- 
Mitarbeitern (Just Cause, 
Mad Max). Das Setting: 
eine durch eine Ölpest ver- 
seuchte Welt, in der wir als 
antropomorpher Waschbär В 

gegen Mutanten antreten. Ebenfalls im Gepäck Launige Kung-Fu-Kämpfe, jede Menge Zauberei 
und Fernkampf, RPG-Elemente und eine märchenhaft-schöne Grafik. Klingt gut! 


Experiment 101 2018 
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“= Wolfenstein 2 


TnhesNew Colossus 


Zwei Stunden mit Wolfenstein 2 — zwar nicht genug für einen Test, aber genug für ein 
breites Grinsen: Hier kommt der vielleicht beste Einzelspieler-Shooter des Jahres! 


EGO-SHOOTER | Schwere Zeiten 
für Faschisten: Zwar hat das bós- 
artige Regime in Wolfenstein: The 
New Colossus den Großteil der 
Welt unter seiner Fuchtel, doch in 
den USA regt sich erbitterter Wi- 
derstand. Als B.J. Blazkowicz müs- 
sen wir in einem alternativen 1960 
die US-Rebellengruppen vereinen, 
sie zu einer schlagkráftigen Truppe 
zusammenschweißen — und zwi- 
schendurch natürlich jede Menge 
verkommene Nazi-Schergen aus 
dem Weg ráumen. 

Genau das haben wir getan: Bei 
Bethesda hatten wir die Gelegen- 
heit, zwei Levels aus einer weit fort- 
geschrittenen PC-Version zu spie- 
len. In aller Ruhe und ohne jegliche 
Einschránkung. Einer der Level 
war sogar brandneu und brachte 
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dadurch besonders neue Erkennt- 
nisse! Ebenfalls mit von der Partie: 
Andreas Öjerfors, Senior Gameplay 
Designer von Machine Games, der 
uns nach dem Anspielen noch eini- 
ge Fragen beantwortete. 


Singleplayer über alles! 

Da machen die Entwickler kei- 
ne Kompromisse: Multiplayer ist 
auch für The New Colossus ein 
Fremdwort, denn Machine Games 
will sich ganz auf eine packende 
Singleplayer-Erfahrung konzent- 
rieren. Gut so! An Ideen scheint es 
dem schwedischen Team nicht zu 
mangeln, vielmehr schwebte ihm 
schon von Anfang an ein epischer 
Handlungsbogen vor, der sich über 
drei Spiele erstreckt. „Hoffentlich 
kónnen wir eine Trilogie daraus 


machen!“ schwärmt Öjerfors und 
klammert dabei bewusst das ei- 
genständige Prequel Wolfenstein: 
The Old Blood (2015) aus. Dessen 
Handlung voller Okkultismus, Na- 
zi-Zombies und anderem Fantasy- 
Firlefanz spielt für die Hauptreihe 
nämlich keine Rolle. 

Den Vorgänger Wolfenstein: 
The New Order sollte man dage- 
gen unbedingt kennen, um in Wol- 
fenstein 2 durchzublicken, denn 
die Story knüpft direkt an den 
ersten Teil an und verschwendet 
keine Zeit mit Erklärungen: Ein 
schwer verletzter B.J. Blazkowicz 
erwacht nach fünf Monaten aus 
dem Koma, aufgeschreckt von 
Gewehrschüssen, die durch die 
Gänge eines U-Bootes hallen, das 
sich die Widerstandsbewegung 


Kreisauer Kreis unter den Nagel 
gerissen hat. Schwer bewaffnete 
Nazis, in der deutschen Version 
schlicht Regime-Soldaten genannt, 
stürmen das Boot und schießen 
die Rebellen nieder. Anfangs noch 
unfähig zu laufen, schwingt sich 
der geschwächte B.J. in einen 
Rollstuhl, schnappt sich eine Ma- 
schinenpistole — eine der neuen 
Knarren — und tut das, was er am 
besten kann: die Faschisten-Bande 
gründlich aufmischen. 


Nicht das Rad neu erfinden 

Der erste Eindruck macht deutlich: 
Wolfenstein bleibt Wolfenstein! 
Das Waffengefühl, das Design, die 
Soundkulisse, die rohe Brutalität 
— das alles erinnert sofort an The 
New Order. Tatsächlich ist kein 
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Anschleichen gescheitert: Ein Regime-Kommandant hat ii 
uns entdeckt und hetzt uns seine Wachhunde auf den Hals: >, 


spielerischer Quantensprung zu 
erwarten, eher eine Verfeinerung 
dessen, was Machine Games vor 
drei Jahren auf die Beine gestellt 
hat. Das bestätigt auch Andreas 
Öjerfors: „Wir nehmen alles, was 
an The New Order gut war, und 
treiben es für The New Colossus 
richtig auf die Spitze.“ 


Im Rollstuhl gegen Nazis 

Das merkt man schon an den ge- 
lungenen Details im ersten Level: 
Trotz Rollstuhl lässt sich Blazkowicz 
mühelos durch die engen Flure be- 
wegen, selbst seitwärts fahren ist 
kein Problem und sieht dank raffi- 
nierter Animationen richtig gut aus. 
Hat man eine Weile nicht gefeuert, 
legt B.J. die gezückte Waffe zurück 
in seinen Schoß. Nach ein paar 
Gefechten ist sein Morgenmantel 
über und über mit Blut besudelt. 
Dank solcher Feinheiten macht 
The New Colossus vom ersten Mo- 
ment an einen atmosphärischen 
Eindruck! Das ist auch ein Ver- 
dienst des starken Soundtracks, 
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Cineastisch: Wie sein Vorgänger wird Wolfenstein 2 eine 
intensive Einzelspielererfahrung mit vielen Cutscenes. 


der wieder aus der Feder des Aus- 
traliers Mick Gordon stammt: Das 
düstere Sounddesign, das fließend 
zwischen rockigen Musikstücken 
und mechanisch wummernden 
Klangteppichen wechselt, erzeugt 
eine unverwechselbare Stimmung, 
durch die sich Fans von The New 
Order sofort heimisch fühlen. 


Teuflischer Engel 

Schon nach wenigen Minuten 
kommt die Geschichte mächtig 
ins Rollen: Blazkowicz gerät in die 
Fänge von Fräulein Engel, seiner sa- 
distischen Erzfeindin aus The New 
Order. Chirurgisch seit dem Vor- 
gängerspiel halbwegs wiederher- 
gestellt, sinnt sie auf Rache. Mit an 
ihrer Seite: ihre unglückliche Toch- 
ter Sigrun, die viel Häme und Spott 
erdulden muss, während Fräulein 
Engel ihren ganzen Hass auf sie 
und auf Caroline Becker (die hel- 
denhafte Anführerin aus The New 
Order) entlädt. Schließlich endet 
die Szene mit irrem Gelächter, ei- 
ner erhobenen Axt über dem Haupt 


Season Pass 


Neben dem Hauptspiel wird es zum Preis von 
25 Euro auch einen Season Pass für The New 
Colossus geben. Der trägt den Titel Die Frei- 

heitschroniken und umfasst drei DLC-Pakete. 


Т ДА 


Jedes davon bietet eine neue Singleplayer-Ge- DIE FREIHEITSCHRONIKEN 


schichte mit eigenständigen Helden, darunter 
der ehemalige Quarterback Joseph Stallion, 
die Geheimagentin Jessica Valiant und der US- 
Army-Held Captain Gerald Wilkins. Außerdem 
soll es noch einen vierten DLC namens ,,Die 
Stunde Null“ geben, in dem alle drei Helden 
mitmischen. Auch diese Mini-Erweiterung ist 
im Season Pass enthalten und wird außerdem 
gratis an Vorbesteller ausgegeben. 


eines Freundes — und einem un- 
gewissen Ausgang, denn an dieser 
Stelle blenden die Entwickler die 
Szene für uns aus. Erst im fertigen 
Spiel werden wir erfahren, wie die 
spannende Cutscene ausgeht! 


Vertraute Gesichter 

Alte Bekannte wie der sensible 
Max Hass, der Haudegen Fergus 
oder die schwangere Anja feiern 
ihre Rückkehr, aber auch neue 


SEASON PASS 


` 


Einstufung 
ausstehend 


USK 


Rating pending 


Figuren mischen mit. Einen Vorge- 
schmack bekommen wir beim An- 
spielen der zweiten, brandneuen 
Mission: Der Level ist etwa in der 
Mitte des Abenteuers angesiedelt 
und beginnt mit einer Einsatzbe- 


ы = 
]. anfangs noch im Rohlstuhl sitzt, 
nes ein sattes Actionfeuerwer 
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Dynamisch: Die Axt fügt sich gut in die Feuerge есте | SE 


К > * 4) Ni =< 
ein, sowohl im Nahkampf als auch als Wurfwafte. В n) \ 


sprechung, an der auch Sigrun teil- 
nimmt - sie ist offensichtlich zum 
Widerstand übergelaufen. 

An Fergus’ Stelle könnte aller- 
dings auch der Soldat Probst Wyatt 
sitzen, denn bereits in The New Or- 
der musste man in einer tragischen 
Szene wählen, welcher der beiden 
Helden das Abenteuer überlebt. 
Diese Entscheidung soll sich auch 
auf The New Colossus auswirken, 
nicht nur auf die Story, sondern 
auch auf das Gameplay. Wie ge- 
nau, willMachine Games allerdings 


i 


noch nicht verraten. Ein Savegame 
muss man dafür übrigens nicht 
importieren, stattdessen erlebt 
man noch vor Spielbeginn eine Art 
Flashback. In dieser Rückblende 
ist es dann möglich, die Entschei- 
dung zwischen Fergus und Wyatt 
zu treffen und so die Weichen für 
Wolfenstein 2 zu stellen. 


Viel zu Entdecken 

Der zweite Demo-Level hat's in 
sich: B.J. begibt sich nach Roswell 
in New Mexico, wo der Geheimbund 


Oollectors Edition 
mit teurem Gimmick 


Zusätzlich zur Standard-Ausgabe erscheint Wolfenstein 2: The New Colossus auch als 
ungewöhnliche Sammleredition. Darin enthalten ist eine 30cm große Actionfigur (Maßstab 
1:6) von B.J. Blazkowicz, der von der Propagandamaschine des Regimes in „Terror-Billy“ 
umgetauft wurde. Die Actionfigur kommt mit fünf wechselbaren Waffen und zwei verschie- 
denen Jacken. Außerdem in der Schachtel: Das Hauptspiel in einer Steelbook-Hülle sowie 
ein Handbuch und ein doppelseitiges Poster. Der Season Pass ist leider nicht enthalten. 
Trotzdem kommt die Sammleredition zu einem gesalzenen Preis von 110 Euro. 


Barbie und Ken wären  neidisc : Die Terror-Billy-Spiel 
Tásst sich mit verschiedenen Waffen ausstatte 
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der Da'at Yichud vor tausend Jah- 
ren eine unterirdische Basis errich- 
tet hat, die mittlerweile aber in die 
Hände der Nazis gefallen ist. B.J. 
soll den Stützpunkt mithilfe einer 
tragbaren Atombombe in die Luft 
jagen. Als Feuerwehrmann verklei- 
det, beginnt die Mission für Blazko- 
wicz in einem erschreckend idylli- 
schen Roswell, das Machine Games 
mit ausgeprágter Liebe zum Detail 
inszeniert: Blazkowicz erlebt die 
Kleinstadt wáhrend einer Parade, 
welche die Eroberung durch die Na- 
zis feiert. Truppen marschieren auf 
den StraBen, am Wegesrand stehen 
zig Verkáufer und NPCs, die das 
Geschehen fróhlich kommentieren. 
Wir entdecken liebevoll gestalte- 
te Werbeanzeigen für extra starke 
Nazi-Knackwurst (,Jetzt mit 25 
Prozent dickerer Haut!“), vor dem 
Propaganda-Kino unterhalten sich 
zwei Mánner über ihre Pflichtkurse 
in deutscher Geschichte, ein Händ- 
ler wedelt uns mit einer Tageszei- 
tung („Nur eine Neumark!^) ins Ge- 
sicht. Obwohl die NPCs im Grunde 
nur still am Wegesrand stehen und 
auf ihren Einsatz warten, sorgen 
die vielen Details in dieser Szene 
für ordentlich Stimmung. Wer mag, 
kann natürlich auch einfach direkt 
zum Missionsziel rennen. Doch wer 
mehr über das beklemmende Set- 
ting erfahren will, kann hier locker 
15 Minuten nur mit Entdecken zu- 
bringen. 

Kurz nach seiner Ankunft in Ros- 
well überschlagen sich die Ereig- 
nisse: B.J. erhált Zutritt zu einem 


geheimen Rebellenunterschlupf. 
Von dort aus erreicht er einen Ver- 
sorgungstunnel, der ihn zu einer 
unterirdischen Bahnstation der Na- 
zis bringt. Spátestens ab hier setzen 
unsere alten Wolfenstein-Reflexe 
ein: Zeit für Action! 


Wolfensteins Action-Dreiklang 
The New Colossus soll wie schon sein 
Vorgánger unterschiedliche Spiel- 
stile ermóglichen, zwischen denen 
man fließend wechseln kann. So soll 
der Spieler so oft wie móglich lautlos 
vorgehen kónnen, um beispielswei- 
se Regime-Kommandanten auszu- 
schalten, bevor sie Alarm auslósen. 
Viele Schleichwege, Schalldámpfer 
und eine Axt als neue geráuschlose 
Nahkampfwaffe machen's móglich. 
Wer lieber taktischer vorgehen will, 
greift aus einer überlegenen Position 
heraus an, jagt explosive Kanister in 
die Luft, sucht Deckung und schal- 
tet die Gegner aus sicherer Distanz 
aus. Als dritte Móglichkeit darf man 
sich aber auch einfach in Rambo- 
Manier ins Gefecht stürzen und im 
Akimbo-Modus mit zwei Waffen 
gleichzeitig feuern, die man diesmal 
sogar frei kombinieren kann. Zuvor 
sollte man allerdings einige Heilpa- 
kete aufsammeln und so extra viele 
Lebenspunkte tanken, damit man im 
feindlichen Kugelhagel nicht sofort 
die Biege macht — denn schon auf 
dem dritten der insgesamt sieben 
Schwierigkeitsgrade fliegen gehórig 
die Fetzen! 

SchlieBlich rast B.J. mit einem 
unterirdischen Zug durch einen 


www.playvier.de 


* Flammenzunge: Die Panzerhund-Stahlbestien speien nuni 


Feuer. Spater im Spiel wird Bà ғаш einem von ihnen reite 


Tunnel, der ihn zu seinem Ziel — der 
Geheimbasis Area 52 — bringen 
soll. Natürlich ist die Highspeed- 
Lok schwer bewacht, wir kämpfen 
uns durch die schmalen Gänge und 
sogar über die Dächer der Wag- 
gons, während uns die Regime- 
Gegner immer wieder in die Enge 
treiben. Auch neue Feinde mischen 
hier mit, etwa ein brandgefährlicher 
Roboter im Terminator-Stil, der uns 
mit blitzschnellen Bewegungen 
auf die Pelle rückt. Seine Ауапсеп 
erwidern wir mit einigen neuen 
Schießprügeln, darunter das mäch- 
tige Dieselkraftwerk — eine Art Gra- 
natwerfer, der explosive Gaskanis- 
ter verschießt, die gemeinerweise 
an Gegnern haften bleiben. 


Bastelstunde mit Gewehr 

Ebenfalls neu in The New Colossus: 
Mithilfe von Waffen-Boostern, die 
wir in den Levels aufsammeln, kön- 


nen wir jede Knarre mit bis zu drei 
mächtigen Verbesserungen aus- 
statten. Je nach Spielstil schrau- 
ben wir so etwa einen Schalldämp- 
fer auf unsere Pistole oder sorgen 
dank „Nagelgewehr“-Upgrade 
dafür, dass unser MG langsamere, 
glühende Patronen verschießt, die 
feindliche Rüstung zerfetzen. Auch 
Handgranaten lassen sich auf die- 
se Weise gehörig aufmotzen. 


B.J. lernt dazu 

Ein ^ überarbeitetes Upgrade- 
System soll den Spieler dazu er- 
muntern, verschiedene Spielstile 
auszuprobieren. Wie in The New 
Order gibt es wichtige Perks (Vor- 
teile), die man durch das Erfüllen 
kleinerer Ziele freischaltet. Wer 
beispielsweise zehn Gegner lautlos 
ausknipst, erhált dafür einen Perk, 
der die Bewegungsgeschwindig- 
keit in geduckter Haltung erhóht. 


Bösartig: Bevor Sigrun (rechts im Bild) zum Widerstand überläuft, 
wird sie von ihrer sadistischen Mutter Irene Engel schwer gedemütigt. 
pna а 
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Zensur - ein Spielspaßkiller? 


Seit der Veröffentlichung der letzten Wolfenstein-Spiele The New Order und The Old Blood 
hat sich nichts an der Rechtslage geändert. Darum hat Bethesda auch im Fall von The New 
Colossus keine andere Wahl, als im Spiel vorkommende verfassungsfeindliche Symbole, 
einige Begriffe sowie bestimmte Dialoge abzuändern, damit es hierzulande erscheinen darf. 
Beispielsweise sind anstelle von Hakenkreuzen andere Symbole zu sehen, anstelle des „Füh- 
rers" regiert der „Kanzler“ und auch das Wort „Nazi“ wird nicht erwähnt, stattdessen spre- 
chen alle Charaktere im Spiel schlicht vom „Regime“. Bethesda betont allerdings, dass der 
Gewaltgrad der deutschen Version vollständig erhalten bleibt; hier wurden keine Schnitte 
vorgenommen. Auch sonst sind alle Spielinhalte der deutschen Version identisch mit denen 
der internationalen Fassung. Man muss also auf keine Szene verzichten. Aufgrund dieser 
Anpassungen wird hierzulande keine englische Sprachausgabe ange- 
boten. Die sorgfältig ausgewählten deutschen Sprecher sollen 
aber für ähnlich dichte Stimmung sorgen wie im Original. 


> 


Zensiert: Verfassungsfeindliche Symbole wie Hakenkreuze ` 
werden in der deutschen Fassung durch harmlose Zeichen ersetzt. 
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һ Aufgemotzt: Mit bestimmten Waffen-Upgrades làsst sich 


== 


die dicke Panzerung solcher Gegner leicht durchschlagen. 


Neu dabei: Jeder der insgesamt 
18 Perks lässt sich in mehreren 
Rängen aufwerten. Außerdem sind 
sie anders als im Vorgänger nicht 
voneinander abhängig — man darf 
also nach Herzenslust verbessern, 
was man will. Auch Lebenspunkte 
und Rüstungswert werden hier ge- 
steigert. Letzterer bedingt sich aus 
der neuen Motorrüstung, die B.J. 
diesmal trägt. Wir vermuten, dass 
er erst durch diese Rüstung wieder 
die Fähigkeit erhält, aus eigener 
Kraft zu laufen — ganz ähnlich wie 
die querschnittsgelähmte Caroline 
im Vorgängerspiel. 


Area 52 und der Atompilz 
Zeit fürs Finale: Gerade haben 
wir uns mit Blazkowicz zum Kern 


der Basis durchgekämpft und die 
Atombombe abgeliefert, da pas- 
siert, was wir schon geahnt haben: 
Ein gewaltiges Tor öffnet sich und 
ein mehrere Meter hoher Stahl- 
koloss stapft heran, feuert zielsu- 
chende Raketen und macht uns 
gleich drei Mal in Folge platt. Erst 
im vierten Anlauf gelingt es uns, 
den Geschossen auszuweichen 
und so in Bewegung zu bleiben, 
dass wir das Riesenvieh in die Knie 
zwingen können. Später im Spiel 
soll es aber auch möglich sein, mit- 
hilfe des Laserkraftwerks (ein viel- 
seitiger Energiestrahler) ein Loch 
in die Rüstung solcher Gegner zu 
schießen, durch das wir dann extra 
viel Schaden verursachen können. 
Alternativ können wir aber auch 


Mordsgefährlich: Die neuen Roboter-Gegner flitzen in einem А 
Affenzahn auf B.J. zu und können sich арії durchs Gelände bewegen. 
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Minispiel „Elite Hans“ 


In der U-Boot-Heimatbasis befindet sich ein Arcade-Automat, an dem B.J. ein Shooter- 
Minispiel namens „Elite Hans“ absolvieren kann — laut Machine Games ähnlich den Retro- 
Albtraum-Levels aus The New Order. Diesmal wechseln wir allerdings die Seiten, denn hier 
steuern wir den Regime-Helden Hans, der sich durch Horden feindlicher Kreisauer-Rebellen 
durchballern muss. Die Bossgegner sollen sogar den bekannten Anführern aus The New Or- 


derund The New Colossus entsprechen! 


Retro: Bildmaterial aus dem 
neuen Minispiel gibt es 
noch nicht. Angeblich soll 
es aber in einem ähnlichen 
Retro-Stil wie die Albtraum- 
Levels aus The New Order 
(Screenshot) gehalten sein 


einfach an dem Mini-Boss vorbei- 
huschen und uns durch zahlreiche 
Nazi-Feinde in Richtung Levelaus- 
gang durchmähen. Am Ende gibt’s 
dann noch eine stimmungsvolle 
Cutscene zur Belohnung: B.J. 
überwältigt eine Regime-Wache, 
schnappt sich deren Motorrad 
und braust auf einer langen Straße 
davon, während sich hinter ihm ein 
gewaltiger Atompilz in den Himmel 
erhebt. Die Mission ist geschafft 
und wir haben dem Regime einen 
herben Schlag versetzt! 


Rückkehr in alte Levels 

Eine der spannendsten Neuerun- 
gen bekommen wir bei unserem 
Anspieltermin leider noch nicht 
zu sehen: Zwischen Einsätzen soll 


man mehrfach auf das heimische 
U-Boot zurückkehren, wo der 
Spieler nicht nur Nebenaufgaben 
erfüllen, sondern auch eine neue 
Übersichtskarte der USA aufrufen 
kann. Mit der hat man die Mög- 
lichkeit, in bereits besuchte Levels 
zurückzukehren und dort Jagd auf 
sogenannte Über-Kommandanten 
zu machen. Gelingt diese Mission, 
beginnen sich die Rebellen gegen 
die Besatzungsmacht aufzulehnen 
und B.J. erhält eine Belohnung. 
Das Besondere daran: Kehrt man 
in bereits besuchte Kampagnen- 
levels zurück, verändern sich die 
Orte! Roswell besucht man dann 
etwa bei Nacht, anstelle von Zi- 
vilisten trifft man Gegner auf den 
Straßen. Außerdem werden neue 
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„Viel Drama, viel Action 
— Wolfenstein 2 wird eine 
starke Fortsetzung!“ 


Felix Schütz Redakteur 


Unter Feinden: „Wer sich die nötige Z Zeit nimmt, entdeckt in 
Roswell zahllose liebevolle Details zu San und Spielwelt — а < и 
; = P = The New Colossus wird ein Sequel genau 

nach meinem Geschmack! Natürlich hält 
: AED ? à : Er ich Machine Games bislang mit allzu wild 
Bereiche zugänglich sein. Aller- pischen Song-Parodien) und 15 die Licht- und Schattendarstellung Neuerungen zurück and .. " 
dings betonen die Entwickler, dass Spielzeuge für Max. Außerdem ist feiner, Partikel- und Dampf- Konzept des Vorgángers nur im Detail. Finde ich 


diese Einsätze völlig freiwillig sind kann man zahlreiche Enigma-  effekte wirken viel glaubhafter und 0K2Y, immerhin war schon The New Order ein 
angenehm intensiver, blutiger Shooter-Rabatz 


— wer darauf keine Lust hat, kann Codes mitgehen lassen. Natürlich detailreicher. Ebenfalls neu: B.J.s mit spannenden Figuren, cleverem Wechsel aus 


auch einfach die Story-Kampagne gibt es auch noch die sammelba- Spielfigur hat nun einen vollstän- Stealth und Geballer und überraschend dichter 
weiterverfolgen, denn auf das ren Upgrades für B.J.s Waffenar- digen Körper und wirft dadurch Story. An diese Stárken scheinen die Entwickler 
Ende des Spiels hat das keinen senal. Ganz schön viel Zeug! einen hübschen Schatten in die Selungen anzuknüpfen: Beim Anspielen fühlte 
A 2 ich mich sofort zu Hause! Besonders die vielen 
Einfluss. Umgebung. Trotz des grafischen Details und die ausgedehnten Story-Sequenzen 


Man soll auf diese Weise ledig- id Tech 6 lässt die Muskeln spielen Sprungs nach vorne versprechen haben es mir angetan. Die Roswell-Mission 


lich die Chance bekommen, all die Machine Games wechselte für den die Entwickler geschmeidige 60 BEWEGEN аты stab a Шаш 
neuen Waffen und Gegnertypen sorgen zwar 


Items einzusacken, die man beim Wolfenstein-Nachfolger die En- Bilder pro Sekunde — auch auf ЖЕН қ 
es 8 к Y М noch für keinerlei Überraschungen, aber 
ersten Levelbesuch womöglich gine. Statt id Tech 5 kommt nun der stinknormalen Playstation 4. ich habe ja nur einen kleinen Teil des Spiels 


verpasst hat, was eine ganze Men- die sechste Ausgabe des Technik- Ob die PS4 Pro zusätzliche Gra- gesehen - vielleicht heben sich die Entwickler 
ge sein kann. Machine Games hat motors zum Einsatz, der schon in fikfeatures oder einen 4K-Modus die spannenden Wummen auch einfach bis 
ämlich t ise S Ib D 2016) fiir ei tklassi erbek t m n zum Release auf. Spátestens dann wissen 
пат ich tonnenweise Sammelba- oom ( ) für ein ers assiges spen ier e omm ‚wollte uns n- wir auch, ob die Idee, in bereits geschaffte 
res in den Umgebungen versteckt: Erlebnis sorgte. Obwohl der Stil na- dreas Ojerfors bei dem Anspielter- Levels zurückzukehren, gut war. Ich finde es 


250 Briefe, Zeitungsartikel und hezu unverändert bleibt, fallen die min noch nicht verraten. Allerdings zwar grundsätzlich spannend, dass sich das 
Leveldesign dadurch ändert und ich in Ruhe 


Dokumente, 50 Goldbarren, 50 technischen Verbesserungen so- deutete er an, dass hierzu schon Я 
А ; К ЖҮЗ nach Sammelbarem gucken kann, allerdings 
Konzeptgrafiken, 15 Todeskarten, fort auf: Umgebungstexturen sind bald eine entsprechende Ankündi- müssen die Belohnungen dafür schon sehr gut 


10 Tonaufnahmen (mit serienty- deutlich schärfer als im Vorgänger, gung folgen könnte. FS sein, um mich so weit zu motivieren, dass ich 

die Story pausiere und lieber einen geschafften 
Level nochmal durchspiele. Doch selbst wenn’s 
„nur“ sehr gut und nicht überragend werden 
sollte — für mich führt im Oktober kein Weg an 
The New Colossus vorbei. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten zwei komplette Missionen aus der 
deutschen PC-Fassung. Das entsprach mehr als 
einheinhalb Stunden Spielzeit. 


E 80-90 


Infos 
HERSTELLER Bethesda 
ENTWICKLER Machine Games 


Das schwedische Team hat Wolfenstein: The New Or- 
derund Wolfenstein: The New Colossus veröffentlicht. 


ALTERNATIVE Wolfenstein: The New Order 
Den Vorgänger solltet ihr unbedingt durchgespielt 
haben, um in Wolfenstein 2 durchzublicken! 


TERMIN 27. Oktober 2017 
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Vaterglück: B.J. erwacht nach fünf Monaten aus dem Koma. 


Seine Frau Anya ist mittlerweile mit Zwillingen schwanger. біз. 
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Als eine von wenigen Redaktionen Шеп wir nach Montreal 
und bekamen dort exklusive Einblicke in das Open-World-Abenteuer. 


/ >€ 


р 
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^ Hammertime! Dank der Umstellung auf ein Hitbox-Kampfsystem 
wirken die Schwertduelle deutlich realistischer als in den Vorgängern. ше 


Eine-Reisenach Kanada 
ist-bei; hitzigen Temperaturen, “wie 
wir sie im August zumindest hier.in 
Franken hatten, eine Wohltat. Wenn 
sie einen dann auch noch nach 
Montreal führt, wo ein Studio-Termin 
mit den leitenden Entwicklern von 
Assassin's Creed: Origins ansteht, 
kónnte man durchaus behaupten, 
dass (Redakteurs-)Tráume in -Erfül- 
lung gehen. 

Nach einem Pausenjahr steht 
das-Open-World-Abenteuer im anti- 
ken-Agypten. ganz weit oben in der 
Wunschliste vieler Spieler — und 
ebenso beim Autor dieses-Artikels. 
Das rührt nicht-von ungefáhr, denn 
der franzósische Publisher hat nicht 
nur mit-dem spannenden und zu- 


— 


‘gleich unverbrauchten Setting einen 


Glücksgriff gemacht,/sondern hat 
äuch mit dem verbesserten Kampf- 
system, der unglaublich schónen 
ünd abwechslungsteichen SpielWelt 
und. den vielversprechenden Rollen- 


„spiel-Anleihen viel іп petto. Insge- 


samt merkte man schon beim ersten 
Anspieltermin auf der ЕЗ, dass die 
Entwickler die zusátzliche Zeit aus- 
genutzt haben und Origins zumin- 
dest auf den ersten Blick größer und 
abwechslungsreicher ausfállt als die 


.Konkurrenztitel. Schlussendlich sind 


Theorie-und Zahleh weniger von Be- 
deutung, wenn es um gelungene 
Open-World-Spiele geht. Schon des- 
halb fanden wir den Termin in Kana- 
da äußerst spannend. 


Ж. 


| > 4 E 
Treib es nicht auf die Spitze! In der von uns gespielten Nebenmission es 
i mussten wir auch das Innere einer Pyramide erkunden ый b 
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Weg von Schema F | 

Denn in Montreal durften wir uns 
nicht nur міеіе |5раппелде Vof- 
träge über das Kampfsystem, 
die riesige offene-Spielwelt#und 
ihre Geschichte oder die, Rollen- 
spielmechaniken anhören,\ 500- 
dern ebenso Selbst ausprobieren) 
zum Beispiel wie die im Vergteioh 
zu-den Vorgängern stark Uberar\ 
beitete Quest-Struktuf funktio- 
niert. Aus den letzten/ Teilen ег: 
innert man sich ja eher noGh an 
die oftmals aufwendig, inszenier- 
ten Hauptmissionen, die Neben- 
aufgaben Waren /bis all wenige 
Ausnahmen hingegen nach Sche- 
та F gebaut Z und deren Inhal- 


te oftmals nach/wenigeh Stunden 


“Тера s 


"m - 


"Artenvielfalt: Insgesamt gibt es 15 Gegnerarten in Ürigins =. “07 


gänzlich vergessen. /So! muss- 
ten wir ung etwa іп Assassin’S 
Creed. 4: Black Flag/ adf. die Su* 
che/nach/ Nöten machen, damit 
ünsere Pifatenmannschaft immer 
wieéder/neüe Shänty-Lieder vom 
Besteh geben Konnte, oder wahl- 
Фмеізе Bestimfnte Inselfestungen 
sturmreif.schieBen oder uns Auf 
die’ Jagd/nach berüchtigten Frei- 
Beutern begeben. In anderen\ Tei- 
ler’ galt es hingegen” bestimmte 
Personen zu verfolgen, Zitadel- 
len zu erobern; (KirCh-)Türme |2и 
erklimmenöderRätsel in den Ro- 
mulus-Höhlen zu meistern. Allei- 
ne durch die Anzahl der Aüfga- 
ben wurde unserer Meinung-nach 
zwar genügend Abwechslung 


Alle kämpfen auf unterschiedliche Weise gegen uns. ; s 
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„Die positive Resonanz der E3 hat uns viel Kraft gegeben.“ 


play': Seit wann arbeitest du an der Assassin's Creed-Reihe? 

Ismail: Assassin’s Creed 4: Black Flag war mein erstes Spiel der Reihe. Ich habe den Titel ebenfalls 
als Game Director verantwortet. Davor habe ich zwar an keinem Teil der Serie gearbeitet, war aber 
trotzdem ein Riesenfan der Reihe. Nach der Fertigstellung von Black Flag fingen wir direkt mit der 
Entwicklung von AC: Origins an. Das Kernteam von Origins formiert sich daher aus ehemaligen Black 
Flag-Entwicklern. Wir blieben eben zusammen und begannen, dariiber zu sprechen, was nun folgen 
soll. Dabei kamen wir schnell auf Ägypten als Setting ... Nun arbeiten wir schon seit vier Jahren an 
Origins. Entsprechend bin ich selbst seit rund sechs Jahren mit an Bord. Eigentlich eine lange Zeit für 
Branchenverhältnisse, aber im Vergleich zu den anderen des Kernteams bin ich sogar derjenige mit 
den wenigsten Dienstjahren — da gibt es Leute, die seit dem ersten Teil dabei sind. 


play’: Anhand der vielen Neuerungen würden wir behaupten, dass Assassins’s Creed: Ori- 
gins einen riesigen Fortschritt für die Serie bedeutet — ähnlich wie der Sprung von Teil 1 
zu 2. Wie kam es dazu? 

Ismail: Als wir mit der Entwicklung von Black Flag fertig waren und mit Origins anfingen, wuss- 
ten wir, dass das Spiel ungefähr im Zeitraum des 10-jährigen Serienjubiläums erscheinen würde. 
Wir waren der Meinung, dass wir schon deshalb fundamentale Veränderungen bringen müssten, 
sprich insgesamt die Reihe rundum modernisieren möchten. Wir wollten uns nochmals die Frage 
stellen, was Open-World-Spiele ausmacht. Außerdem hatten wir das Gefühl, dass die Zielgrup- 
pe sich weiterentwickelt hat und andere Ansprüche an Open-World-Spiele stellt. Zudem hat die 
Konkurrenz unglaublich gute Spiele herausgebracht. Schlussendlich haben wir den Anspruch, 
stets etwas Frisches herauszubringen. Daher war es seit dem Beginn der Entwicklung unser Ziel, 
die Serie grundlegend zu erneuern. Die Neuerungen sollten die Handlung, die Spielwelt und das 


Gameplay betreffen. Wie könnten wir zum Beispiel die Kämpfe interessanter machen? Ebenso 
stellten wir uns aber die Frage, was es bedeutet, einfach in der Spielwelt zu verweilen. Insgesamt 
machten wir zwei grundlegend unterschiedliche Spielertypen fest. Die einen lieben die Kämpfe 
und die anderen wollen Sammel- und Nebenmissionen erledigen. 

Die Aufteilung war sogar ungefähr 50:50 und wir dachten 
uns, dass beides immens wichtig für die Reihe ist. Mit 
Assassin’s Creed: Origins wollen wir beide Spielerty- 
pen zufriedenstellen. So sollen etwa Missionsob- 
jektive einen nie daran hindern, die Spielwelt frei 
zu entdecken. Wenn man zum Beispiel schnell 
einen anderen Auftrag erledigen möchte, weil 
man im richtigen Areal ist, sollte das reibungs- 
los méglich sein. Auch die Story abseits des 
Handlungsstrangs wollten wir anderes rüber- 
bringen. Dafür nutzen wir im neuen Teil die 
Nebenquests, die Hunderte kleiner Geschich- 
ten erzählen und so dem Spieler die Welt nä- 
herbringen. In den Quests trifft man mitunter auf 
abgedrehte Charaktere, die aber geschichtlich 
belegt sind. Die neue, verzweigtere und zugleich 
offenere Quest-Struktur erlaubt es uns, 
viele dieser Charaktere im Spiel zu ha- 
ben. Das wäre früher nicht unbe- 


Als wir uns dem fünften Welt- 
wunder auf unserem Kamel nä- 
hern, werden wir plötzlich hinter- 
rücks von einem Unbekannten 
K.O. geschlagen. Erst einige Mi- 
nuten später wachen wir auf und 
müssen feststellen, dass unser 
Hab und Gut spurlos verschwun- 
den ist. Immerhin haben die Die- 
be aber nicht unsere Waffen ge- 
stohlen und außerdem hören wir 
einen Mann ganz in der Nähe ein 


ionen ein wenig an 
) turgie — die grandiosen Le- 
onardo-Auftráge aus Assassin's 
reed 2 und Brotherhood möch- 
ten wir an dieser Stelle natürlich 
ausklammern. Genau das wollen 
die Entwickler von Origins nun 
ändern. Zum einen sollen die Ne- 
benquests deutlich verzweigter 
ausfallen und zum anderen uns 
die Spielwelt und das alltägliche 
Leben zur Zeit Kleopatras durch 
schräge Charaktere oder abge- 
drehte Geschichten näher brin- 
gen. Oft dauern die zusätzlichen 
Aufträge eine knappe Stunde und 
führen uns durch die gesamte gi- 
gantische Spielwelt — sozusagen 
von Alexandria im Norden bis 
Memphis im Süden. 


Die Gizeh-Kids 
Die Hauptmissionen wiederum 
drehen sich um die Gründung 
des Assassinen-Ordens, den un- 
ser Haudegen Bayek eines Tages 
aus der Taufe heben wird. Die- 
se werden natürlich noch stärker 
inszeniert und auch länger ausfal- 
len als die Nebenquests. Doch die 
von uns gespielte, bei den Pyrami- 
= den von Gizeh angesiedelte Missi- 
к on bot eine пеїїе Handlung und 
sogar eine — wenn auch ein wenig 
vorhersehbare — Überraschung. 


Fe 
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me 

[Yoga "Stunde mit Freunden: F Feinde mit einem Speer haben zwar 

eine hohe Reichweite, sind aber zumeist auch ziemlich langsam 
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In der Nàhe einer Ruine sollen wir 
eventuell auf die Räuber treffen: 
Da kónnen wir schlecht Nein an 
gen, zumal wir schon wegen un- 
serer Goldstücke die fiesen Ban- 
diten dingfest machen wollen. 
Bei den Ruinen angekommen, 
machen wir von unserem „siebten 
Sinn“ Gebrauch und werden so auf 
wichtige Stellen im Areal durch 
Symbole aufmerksam gemacht. 
Die erste Spur führt zu einem klei- 


ähnliches Schicksal beklagen. 
Nach einem kurzen Gespräch 
sind wir ein Stück weiser: Bei 
dem Mann handelt es sich um ei- 
nen griechischen Kartographen, 
dessen Aufzeichnungen über das 
Gebiet um Gizeh dummerweise 
gestohlen wurden. Er wäre sehr 
dankbar, wenn wir auch seine 
Habseligkeiten wiederbeschaffen 
könnten. Einen ersten Hinweis 
gibt der gute Mann uns ebenfalls: 


` 
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möglich gewesen. Zusätzlich waren wir froh, dass wir mit der 
neuen Hardware auch in der Lage sind, Ägypten den Spielern so 
zu präsentieren, wie wir es uns auch vorgestellt haben. Eine so 
riesige Spielwelt mit so viel Leben zu füllen, ist von einer klugen 
Kl abhängig. Um es kurz zu machen: Wir wollten das Spielerleb- 
nis von allen Seiten rundum erneuern und dafür brauchten wir 
eine Menge Zeit. Wenn Assassin’s Creed: Origins erscheint, werden 
wir mehr als vier Jahre an dem Spiel gearbeitet haben. 


Wie sehr hat euch die zusätzliche Entwicklungszeit 
genützt? 
Ismail: Wir brauchten ganz klar die Zeit, um ein so großes Open- 
World-Projekt mit so vielen Neuerungen vernünftig abzuschlie- 
Ben — das haben wir unseren Chefs auch erklärt. Außerdem 
waren das Entwickeln des Kampfsystems und vor allem dessen 
Optimierung sehr zeitintensiv. Ähnlich sieht es auch in puncto 
Kl, der Spielwelt an sich und der Quest-Struktur aus. Wir waren 
wirklich froh, dass die Chefetage so verständnisvoll auf unsere 
Bitten um mehr Zeit reagiert hat. 


Wie war dein Gefühl vor der — wie sich herausstellte 
- erfolgreichen E3? Warst du besorgt oder aufgeregt vor der 
allerersten Präsentation des Spiels? 
Ismail: Es war ein unglaublich schönes Gefühl. Vor allem während 
der E3 fand ich es fantastisch, dass wir den Besuchern zeigen 
konnten, wie die überarbeiteten Kämpfe, Quests und die erneu- 


erte Benutzeroberfläche funktionieren. Noch wichtiger war es uns 
aber, dass sie all das auch fühlen konnten! Klar war es im Vorfeld 
der E3 sehr stressig, wir wollten den Spielern ja eine spielbare 
Demo von einer ganzen Stunde in die Hände geben. Uns war es 
einfach wichtig, dass das Spiel allein für sich spricht und wir nicht 
noch vieles erklären brauchten. Die Resonanz war — so weit wie 
ich das mitbekommen habe — durchweg positiv. Das hat uns als 
Team unheimlich viel Kraft für die letzten Monate der Entwicklung 
gegeben. Nun wissen wir, dass der angeschlagene Kurs gut an- 
kommt und wir uns nur noch um die Qualität kümmern müssen. 
Natürlich achten wir weiterhin darauf, was die Leute über das Spiel 
sagen, und wollen auf das Feedback der Spieler reagieren. Zum 
Beispiel kamen die Animationen für Ausweichbewegungen auf der 
E3 nicht gut an, die haben wir bereits überarbeitet. Das gleiche gilt 
natürlich auch für die vielen internen Testphasen, aus denen wir 
viele Lehren gezogen haben. 


Was war deine größte Sorge vor der E3-Präsentation? 
Ismail: So wirklich große Sorgen hatte ich nicht. Von dem Ägyp- 
ten-Settingwaren wir alle eh sehr überzeugt, auch dessen Umset- 
zung bereitete uns keine Probleme. Vor allem die riesige Größe der 
Spielwelt war für uns eines der Dinge, die uns am meisten gefallen 
haben. Wenn, dann haben uns eher die kleineren Spielelemente 
etwas Kopfzerbrechen bereitet. Wird das Kampfsystem tatsäch- 
lich bei allen Spielern gut ankommen? Es ist eines der Dinge, in 
die wir so viel Zeit investiert haben. Da wäre es einfach schade 


gewesen, wenn die Leute es nicht so sehr gemocht hätten wie wir. 
Sicherlich machte uns die Tatsache auch ein wenig nervös, dass 
wir seit mehr als dreieinhalb Jahren an Origins gearbeitet und es 
noch niemandem außerhalb von Ubisoft gezeigt hatten. Aber wir 
waren uns sicher, dass die Leute das Setting und die Ära lieben 
würden. Außerdem sind wir überzeugt, dass die AC-Reihe die vie- 
len Neuerungen unbedingt nötig hatte, sei es das Kampfsystem, 
die Quest-Struktur oder die КІ. Trotzdem waren wir auf die eine 
oder andere Überraschung vorbereitet, aber schlussendlich auch 
sehr froh, dass die Resonanz seit der Ankündigung so positiv ist. 


Assassin’s Creed: Origins ist bereits jetzt inhaltlich 

vollständig. Woran müsst ihr noch in den letzten Monaten der 
Entwicklung arbeiten? 
Ismail: Ja, inhaltlich sind wir so weit fertig mit der Entwicklung. 
Jetzt geht es lediglich darum, alles zu optimieren, sprich Bugs zu 
entfernen, die Performance zu verbessern, das Wirtschafts- und 
Rollenspielsystem auszubalancieren, die берпег-КІ für die Kämpfe 
zu überprüfen. Genau darum geht es üblicherweise in den letzten 
zwei oder drei Monaten in der Entwicklung eines Spiels. Man hat 
alle Schrauben und Muttern beisammen und nun geht es darum, 
sie möglichst perfekt zusammenzusetzen. Wir sind tatsächlich seit 
einer Weile länger schon inhaltlich soweit fertig und haben ent- 
sprechend auch viel Zeit für diese Optimierungen. Dazu ist unser 
Entwicklerteam personell sehr gut besetzt und die angesprochene E3- 
Energie treibt uns zu Höchstleistungen. 


nen Kind, das. aber behauptet, 
nichts: von den Räubern zu wis- 
sen. Der zweite Hinweis bringt uns 
dann tatsáchlich auf eine Fáhr- 
te: Ein sehr kleiner und schma- 
ler Durchgang, den nur ein Klein- 
wüchsiger begehen kann, scheint 
darauf zu deuten, dass das Kind 
am Eingang der Ruine doch mehr 
weiB. Doch bevor wir es einfach 
aus heiterem Himmel beschul- 


digen, wollen wir sicherheitshal- 


www.playvier.de 


— s mes -— 
Tequila Sunrise: Held Bayek ist überall in Agypten unterwegs. Das 
heißt, dass wir nicht nur Wüstenumgebungen zu sehen bekommen. 


ber einen anderen Eingang finden 
und nachschauen, was sich wirk- 
lich hinter dem Durchgang befin- 
det. Genau auf der anderen Sei- 
te lassen sich dann auch leicht 
ein paar Steinblöcke verschieben 
und so gelangen wir in eine Höhle. 
Dort finden wir zu unserer Überra- 
schung noch ein zweites Kind mit 
einigen Schätzen in der Hand und 
nun sind wir uns sicher, dass die 
Kinder etwas mit den Räubern zu 


— ке 


tun haben. Nachdem wir auch das 
andere Kind am Eingang verhört 
haben, erfahren wir, dass der Rest 
der Bande und ihr Diebesgut in ei- 
ner der Pyramiden versteckt sind. 

Den Eingang zu einem der 
Pyramidengräber finden wir re- 
lativ einfach und auch der Rest 
der diebischen Bande ist ebenso 
schnell gefasst. Im Gespräch mit 
den kleinen Rabauken bekom- 
men wir zu hören, dass sie von 


| / | 
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den eigentlichen Ráubefn dazu, 
gezwungen/ wurden, / Passanteh, 
auszunehmen. Ihr Beschützer nać 
mens Anton wird nämlich in’einer 
Höhle von den Fieslingen festge- 
halten. Wir würden den Kindern 
einen großen Gefallen tun, wenn 
wir Anton verschonen oder gar 
befreien würden. 


Überraschung! 

Das Versteck der Räuberbande 
ist nur einen kurzen Ritt von den 
Pyramiden entfernt. Dort ange- 
kommen, schicken wir unseren 
Adler Senu in die Luft, damit wir 
wissen, wohin wir gehen müssen, 
und außerdem können wir so alle 
Fieslinge markieren. Danach erle- 
digen wir die Gegner mit Pfeil und 
Bogen aus guter Entfernung, ver- 
stecken ihre Leichen und schal- 
ten noch ein paar der Räuber mit 
unserem Sichelschwert aus. Als 
wir dann die Höhle in aller Ruhe 
erkunden, stoßen wir auf einen 
hölzernen Käfig. Darin wird ein 
Hund festgehalten, aber von an- 
deren Kindern fehlt jede Spur. 
Erst als wir den Käfig aufmachen, 
wird uns klar, dass unsere kleinen 
Diebe mit „Anton“ den Hund ge- 
meint haben. Den Vierbeiner es- 
kortieren wir aus der Höhle her- 
aus, schnappen uns aber davor 
noch die Aufzeichnungen des 
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play’: Wie wurdest du der Chef-Historiker der Assassin’s- 
Creed-Reihe? 
Durand: Ganz einfach — ich habe Geschichte studiert und 
direkt nach meinem Abschluss bei Ubisoft angefangen. Als 
Historiker bin ich für die AC-Reihe seit Assassin's Creed: 
Revelations tätig. Vor zweieinhalb Jahren begann ich dann, 
an Origins zu arbeiten. Ich helfe den Entwicklern natürlich 
bei geschichtlichen Fragen, aber vor allem versuche ich 
dem Team die jeweilige Ära näherzubringen. So stelle ich 
den Entwicklern zum Beispiel Zeitzeugnisse, Literatur 
und andere Unterlagen zur Verfügung. Am wichtigsten 
ist mir aber, dass alle Beteiligten im Entwicklerteam auf 
demselben Nenner über die Zeitperiode sind, damit sie 
später selbst entscheiden können, welche Aspekte sie am 
ehesten beleuchten wollen. Was sollte aus der historischen 
Perspektive unbedingt im Spiel enthalten sein und wel- 
che Dinge können auch kaschiert werden? Das 
sind Fragen, für die ich zuständig bin. 
Wenn es aber um Gameplay- 
Aspekte geht, müssen 
die Entwickler die 
Entscheidungen 
selbst treffen. 


тізу: Allein durch die unterschiedlichen Assassin's Creed-Teile musstest du dich ja schon 
mit den verschiedensten historischen Perioden beschäftigen. Welcher Abschnitt interes- 
siert dich am meisten? 

Durand: Ich habe Geschichte der Kolonialzeit studiert, sprich mich als Student mit dem 18. Jahr- 
hundert in Nordamerika beschäftigt. So kam ich auch dazu, mit dem Team von Assassin's Creed 3 
zusammenzuarbeiten. Mich fasziniert aber Geschichte im Allgemeinen und so freue ich mich jedes 
Mal, mich in eine neue Epoche einzuarbeiten — sei es durch Fachbücher, Romane, Filme oder Comics. 


play’: Für Historiker ist die Quellenlage entscheidend. Je mehr vertrauenswürdige schriftliche 
Zeugnisse einer bestimmten Zeit zur Verfügung stehen, desto besser können wir uns ein Bild dar- 
über machen, wie die Menschen zu jener Zeit gelebt haben. Wie sieht die Quellenlage über die Zeit 
von Ägypten zu Kleopatras Zeiten aus? 

Durand: Für manche Spiele muss ich sagen, dass die Quellenlage zu bestimmten Fragen sehr schwie- 
rig ist — es ist schlicht und einfach zu wenig da. Für Assassin’s Creed: Origins sieht es hingegen genau 
umgekehrt aus: Es sind einfach viel zu viele Quellen verfügbar! Natürlich ist nicht jeder Aspekt der Zeit 
Kleopatras ausführlich beleuchtet worden und außerdem geben viele populäre TV-Serien, Filme und 
Bücher ein wissenschaftlich verkehrtes Bild der Zeit wieder. Meine Aufgabe ist es hier, die richtigen 
Bücher auszuwählen und so den Entwicklern die historisch korrekte Version der Zeit zu beschreiben. 
In unserem Spiel verwenden wir aber auch einige der wissenschaftlich nicht ganz korrekten Klischees. 
Bei der Mumifizierung war es uns hingegen wichtig, dass wir alles richtig darstellen. Uns interessierte 
aber nicht nur, warum die Leichen der Menschen zu jener Zeit so konserviert wurden, sondern ebenso 
sehr, wie es gemacht wurde. Auch Details wie etwa die Kleidung der Priester, ob sie eine Glatze hat- 
ten und vieles mehr haben wir beachtet. All diese kleinen Aspekte tragen dazu bei, dass unser Spiel 
glaubwürdig erscheint. Bei Mumifizierungen mussten die Priester sich zum Beispiel rasieren, weil sie 
erst so als hygienisch sauber galten. Man wollte den Verstorbenen eben keine Krankheiten mit ins 
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rtographen und ebenso unser 

estohlenes Hab und Gut. 

Die Nebenmission ist an dieser 
Stelle, nach mehr als einer halben 
Stunde Spielzeit, nicht ganz zu 
Ende. Die Kinder informieren uns, 
dass der Chef der Räuberbande 
nicht in der Höhle war, sondern 
mit einem Pferd weggeritten ist. 
Bei dem Häuptling handelt es 
sich um einen relativ harten Geg- 
ner, den wir erst nach einigen Ver- 
suchen tatsächlich ausschalten 
können. Das liegt vor allem daran, 
dass er unsere Angriffe fast im- 
mer pariert und ebenso gekonnt 
unseren Pfeilen ausweicht. Doch 
mit gezielten Schüssen können 
wir ihn dann von seinem Pferd 
niederreiBen und anschließend 
mit unserem Schwert erledigen. 
Die Kinder sind sichtlich froh und 
dank unseres Charmes können 
wir den griechischen Kartogra- 
phen dazu überreden, die ehe- 
maligen Diebe mit auf seine Rei- 
se nach Memphis zu nehmen. 

So geht die von uns gespielte 
Nebenmission zu Ende und wir 
sind tatsächlich erstaunt, wie gut 
die Inszenierung in den Ingame- 
Zwischensequenzen ist und wie 
viel Abwechslung schon inner- 
halb eines Auftrages geboten 
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wird. Laut den Entwicklern soll es 
noch viele weitere ähnliche Mis- 
sionen geben und so sind wir uns 
sicher, dass Assassin’s Creed: 
Origins uns das ungewöhnliche 
Ägypten-Setting dank vieler le- 
bendig wirkender Charaktere mit 
ihren vielen kleinen Geschichten 


Da ist noch alles dran! Es sind so gut wie alle bekannten — 
Monumentalbauten des antiken Agyptens im Spiel enthalten. 


näher bringen wird. Dabei ma- 
chen die Nebenquests auch rich- 
tig viel Spaß, was oft auch an dem 
aufgebohrten Kampfsystem liegt. 


Hit-verdächtig! 
Eines musste sich die Assassin’s 
Creed-Reihe nämlich seit dem 


ersten Teil gefallen lassen: die 
Kritik an dem doch relativ simp- 
len Kampfsystem. Durch gut ge- 
timte Kombo-Attacken mit ei- 
nigen Kontern konnte man bis 
Assassin’s Creed: Unity so gut wie 
jeden Kampf gewinnen — auch 
locker gegen eine Übermacht 
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Jenseits geben. Schlussendlich kann ich sagen, dass es sehr viel 
Material über das alte Ägypten gibt. Nicht alles davon ist gut, aber 
sehr vieles hat uns weitergeholfen. 


play": Ist es nicht schwierig, objektive Zeitbeschreibungen der 
Zeit Kleopatras zu finden? Die meisten Historiker und Schreiber 
waren ja politisch motiviert oder waren sonst befangen. 
Durand: Wir versuchen möglichst viele Quellen zu verwenden, 
zum Beispiel römische, griechische und arabische. Die arabischen 
Autoren haben natürlich viel später erst über das alte Ägypten ge- 
schrieben, ebenso natürlich die modernen Ägyptologen. Doch an- 
hand von DNA-Untersuchungen, zusätzlichen schriftlichen Quel- 
len der Zeit und anderen wissenschaftlichen Methoden können 
manche Behauptungen der Geschichtsschreiber bestätigt wer- 
den. Aber natürlich ist es insgesamt sehr schwierig. Zum Beispiel 
Julius Cäsar, der über die Zeit Kleopatras in Ägypten geschrieben 
hat, ist politisch eindeutig motiviert. Ebenso waren die meisten 
anderen Autoren der Zeit auch Feinde Kleopatras und haben sie 
entsprechend schlecht dargestellt. 


play’: Wie bringt ihr in Erfahrung, wie das Leben der „norma- 
len“ Ägypter zu jener Zeit war? 

Durand: Dafür verwenden wir viele unterschiedliche Quellen, 
etwa Ausstellungsstücke aus Museen. Ebenso wichtig sind die 
Werke von bekannten Ägyptologen. Zudem erzählen die Hierogly- 
phen in den Gräbern über den Alltag der Ägypter. Hier sollte man 
aber beachten, dass es sich oft um eine stilisierte und verschö- 
nerte Version handelt. Fachkundige Ägyptologen können uns aber 


dabei helfen, eine objektivere Fassung festzumachen. So konnten 
wir für uns zum Beispiel in Erfahrung bringen, wie und was die 
Ägypter gegessen haben, wie die Götter angebetet wurden und 
vieles mehr. Insgesamt haben wir so mehr als 70 Aktivitäten für 
die Bewohner unserer Open-World festgelegt, denen sie tagtäglich 
nachgehen. 


play’: Gab es für dich überraschende Dinge in der Geschichte 
jener Zeit? 

Durand: Eigentlich wusste ich längst nicht so viel über die ägyp- 
tische Geschichte wie jetzt. Was mich aber wirklich beeindruckt 
hat, waren die Wissenschaften und vor allem die Mathematik. Zur 
Zeit von Kleopatra wussten sie zum Beispiel über die Krümmung 
der Erde Bescheid. Vieles von dem Wissen der alten Ägypter 
haben die Griechen übernommen und so bis in die heutige Zeit 
überliefert. Jedoch gab es bei uns eine dunkle Zeit im Mittelalter, 
in der die wissenschaftlichen Erkenntnisse für eine lange Zeit ver- 
loren gingen. Nur durch die Araber haben wir erfahren, wie viel 
die Ägypter vor Tausenden von Jahren wussten. Noch erstaunli- 
cher ist es, wie viel wir von dem Wissen noch heute gebrauchen. 
Das wollten wir auch ins Spiel übertragen. So gibt es etwa Orte 
im Spiel, an denen Mathematik gelehrt wird. Ganz so einfach ist 
das übrigens nicht, damals verwendeten die Mathematiker keine 
Nummern, sondern schrieben ihre Gleichungen ohne Ziffern. Dass 
das trotzdem funktioniert hat, zeigen zum Beispiel die monumen- 
talen Bauwerke wie die Pyramiden, die ohne mathematische For- 
meln nie hätten errichtet werden können — oder jedenfalls nicht 
die Zeiten überdauert hätten. 


play’: Die Epoche der ersten Pharaonen hat zeitlich einen ge- 
nauso großen Abstand zu der Zeit Kleopatras wie die unsere zu 
der Herrschaft Kleopatras. War das den damaligen Menschen 
wirklich bewusst? 

Durand: Ja, definitiv. Das ist auch einer der Gründe, warum Ale- 
xander der Große nach Ägypten ging. Jedoch sollte man nicht 
davon ausgehen, dass die „normalen“ Menschen der Zeit über 
die lange Geschichte Ägyptens Bescheid wussten. Die meisten 
Bürgen waren Analphabeten, Hieroglyphen zum Beispiel wa- 
ren magische Zeichen für sie. Deshalb war auch Religion in der 
Zeit so immens wichtig. Die Menschen waren nicht in der Lage, 
selbst religiöse Texte zu lesen und schon gar nicht zu deuten. Sie 
kannten auch nicht die Gründe für Naturphänomene wie etwa die 
Gezeiten. Sie brauchten deshalb eine religiöse Erklärung und zu- 
gleich höhere Instanzen, die ihnen durch feste Regeln halfen, den 
Alltag zu bewältigen. Manches davon hat auch gut funktioniert. 
Honig wurde zum Beispiel aus religiösen Gründen für die Medizin 
verwendet. Die Ägypter kannten die antiseptische Wirkung nicht, 
weshalb Honig etwa bei der Heilung einer Wunde hilft, aber sie 
glaubten, dass Honig hilft, weil die Götter es gesagt haben. 


play': Ist die Assassin's Creed-Reihe auch gut für den Schulun- 
terricht? 

Durand: Das ist natürlich nicht der Hauptgrund, warum wir die 
АС-Кеіһе entwickeln. Was wir aber definitiv wissen, ist, dass 
einzelne Ableger tatsächlich zu Veranschaulichungszwecken im 
Unterricht eingesetzt werden. Ich finde es jedenfalls gut, dass die 
Reihe das Interesse an bestimmten Epochen bei Menschen weckt. 


oe rund zehn Gegnern. Mit dem 


Frankreich-Ableger wurde das 
Problem zwar angegangen, aber 
am Ende sorgten die Überarbei- 
““ tungen lediglich dafür, dass тап 
als Spieler vor Geplänkeln gegen 
mehr als drei Wachen auf einmal 
lieber die Beine in die Hand nahm. 


Für Origins haben die Entwickler 
lange darüber nachgedacht, wie 
sie dieses doch wichtige Spielele- 
ment der Reihe am sinnvollsten 
überarbeiten und so die Spieler- 
fahrung deutlich intensiver als in 
den Vorgängern machen könnten. 
Dafür brauchten sie unserer Mei- 


Ach du heilige Makrele! Götter und Tempel haben eine unheimlich wichtige Rolle im 


Leben der „normalen“ Ägypter gespielt. Deshalb dürfen sie im Spiel auch nicht fehlen. | 
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nung nach nicht wirklich sehr lan- 
ge nachdenken, denn wenn man 
die lange Liste der Neuerungen 
in puncto Kampfsystem kurz zu- 
sammenfassen möchte, reicht 
ein Verweis auf Dark Souls. Unse- 
rer bisherigen Erfahrung nach hat 
man sich für die Kämpfe von Ori- 
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der Jungs und Mädels von Fro ' 
Software inspirieren lassen. Das 

möchten wir den Entwicklern in 

Kanada auch kein bisschen vor- Ж 
werfen, schlieñlich gibt es kaum 

ein besser funktionierendes Nah- 
kampfsystem, das obendrein 

noch relativ fair ist, als in den 
Souls-Spielen. 

Die größte Neuerung für die 
Schwertduelle dürfte die Umstel- 
lung auf ein Hitbox-System sein. 
In Assassin’s Creed: Origins wird 
nun genau ausgerechnet, ob ein 
Körperteil von einer Waffe er- 
wischt wurde und so der Scha- 
den berechnet. Dadurch ergibt 
die große Waffenvielfalt im Spiel 
auch Sinn: Mit einem langsamen 
Speer könnt ihr nun die Gegner 
aus einer guten Distanz angrei- 
fen, mit einem schnellen Kurz- 
schwert müsst ihr hingegen nah 
an den Feind heran. Das Arsenal 
aus unterschiedlichsten Speeren, 
Schwertern und Keulen sorgt da- 
für, dass für jeden Spielertyp et- 
was dabei ist. Insgesamt lassen 
sich die Waffen in acht Katego- 
rien unterteilen und haben ne- 
ben Werten wie Geschwindigkeit, 
Reichweite und Schaden auch 
des Öfteren Spezialattribute, die 
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Moment! Der Kampf in der Arena hat echt Laune gemacht, 
elativ schwer. 


war aber aufgrund der harten Gegner au chr 
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etwa die Gegner bluten lassen 
oder den Rage-Balken für einen 
Superangriff extra schnell füllen. 
Ähnlich sieht es auch bei den Bó- 
gen im Spiel aus. Es gibt vier Typen 
von Fernkampfwaffen: Jagdbógen 
(Standardwaffe), Kriegsbógen 
(eine Art Shotgun-Bogen), Preda- 
tor-Bógen (Scharfschützenvari- 
ante) und leichte Bógen (schnell- 
schieBende Modelle). Jedoch hat 
jede einzelne Waffe durch Sonde- 
rattribute Alleinstellungsmerkma- 
le, die eurem persónlichen Spiel- 
stil zu Gute kommen kónnen. 


Gegner satt 

Aber auch was die Feinde angeht, 
hat Ubisoft kráftig das Kampfsys- 
tem erweitert. Insgesamt 15 un- 
terschiedliche Gegnerarten wird 


es in Assassin's Creed: Origins 
geben, jede davon mit ganz eige- 
nen Kl-Routinen. Während etwa 
die Brutes, schwer gepanzerte 
Soldaten mit Turmschilden, auf 
ihre schiere Kraft setzen, versu- 
chen die Predators (am ehesten 
mit Ninjas zu vergleichen) mit 
Rauchbomben unsere Sicht zu 
rauben und mit einem Bogen aus 
einem Versteck unsere Lebens- 
energie zu rauben. Zu den „nor- 
malen" Gegnern kommen zudem 
noch Bosse hinzu, die jeweils mit 
einem ganz eigenen Kampfstil ins 
Duell ziehen. Die bisher gezeigten 
Elite-Gegner waren in Gladiato- 
renarenen zu finden. Wir kónnten 
uns aber vorstellen, dass andere 
Bosse auch als Endgegner für die 
Hauptmissionen dienen. 


: Bondage für Profis: Bei unseren Tauchgángen können wir Schätze 
finden, aber ebenso auf schreckliche Geheimnisse stoßen. 
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Dark Souls Light 

Wie in Assassin’s Creed: Unity 
stellen sich die Gegner in Origins 
nicht wie bei den ersten Teilen der 
AC-Serie in eine Warteschlange, 
bis sie an der Reihe sind, euch an- 
zugreifen. Vielmehr können größe- 
re Gruppen euch auch umzingeln 
oder durch Scheinangriffe ablen- 
ken und so eure Deckung umge- 
hen. Die Ausnahme für die Regel 
bilden aber sogenannte Captains. 
Die Anführer greifen euch tatsäch- 
lich zuerst an und lassen ihre Man- 
nen so lange warten, bis sie euch 
entweder erledigt haben oder ihr 
sie getötet habt. Dabei sind die 
Captains zwar keine Bossgegner, 
können uns aber durch Kombos 
und eine gekonnte Verteidigung 
das Leben echt schwer machen. 
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Borse Wir kónnen unseren Adler vorausschicken und selbst 


Aufgrund unserer relativ kurzen 
Spielerfahrung gehen die Neue- 
rungen im Kampfsystem voll auf. 
Unser zweiter Arenakampf, dieses 
Mal gegen einen Germanen na- 
mens „Raging Axes“ brachte uns 
nah ans Limit — tatsächlich muss- 
ten wir zwei Mal zum Gladiatoren- 
kampf gegen den riesigen mit zwei 
Äxten bewaffneten Nordmann an- 
treten, weil wir beim ersten Ver- 
such von ihm überrumpelt wur- 
den. Zwar würden wir nicht so weit 
gehen und sagen, dass Assassins’s 
Creed: Origins mit den Dark Souls- 
Kämpfen gleichauf ist, aber besse- 
re Schwertduelle haben wir in der 
langjährigen Geschichte der Rei- 
he bis dato noch nicht erlebt. Eine 
Stärke ist auf jeden Fall die Ab- 
wechslung, die uns durch die 15 
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damit wir ein Areal aus sicherer Distanz erkunden können. 
= — - E = _ 
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Badeurlaub: Neben den Pyramiden von Gizeh kommen wir im Laufe 
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unseres Abenteuers auch in die ehemalige Königsstadt Memphis. <= 


unterschiedlichen Gegnerarten 
geboten. wird. Obendrein bevöl- 
kert noch eine stattliche Anzahl 
an verschiedenartigen Tieren die 
Open-World, die uns auch gefähr- 
lich werden können. Ebenso ist es 
lobenswert, dass uns Ubisoft Mon- 
treal ein breitgefächertes Waffen- 
arsenal zur Verfügung stellt, damit 
wir unseren Helden Bayek ganz 
nach Gusto in die Gefechte schi- 
cken können. 


Der letzte Sheriff 

Mit dem überarbeiteten Quest- 
System und den stark aufgebohr- 
ten Kämpfen hat Assassin’s Creed: 
Origins bereits zwei Trümpfe in der 
Hand. Doch neben einer leben- 
digen und einladenden Spielwelt 
muss auch ein Open-World-Spiel 
mit etwas punkten, dass schon seit 
Jahrtausenden über den Erfolg von 
epischen Meisterwerken entschie- 
den hat: ein interessanter Haupt- 
charakter. Mit Bayek hat Ubisoft 
unserer Meinung nach eine gute 
Wahl getroffen. Der aus dem heu- 
tigen Libanon stammende Hau- 
degen ist etwas älter als die bis- 
herigen Assassinen der Reihe. Als 
letzter Medjay, eine Art Sheriff des 
antiken Ägyptens, muss er sich mit 
den Alltagsproblemen der Bevöl- 
kerung auseinandersetzen und so 
je nach Situation Milde walten las- 
sen oder eben hart durchgreifen — 
wie etwa in dem von uns gespiel- 
ten Auftrag mit der Räuberbande. 
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Die Nebenmissionen haben auch 
stets mit dem Medjay-Amt von 
Bayek zu tun. Die Hauptquests 
wiederum führen zur Gründung 
des Assassinen-Orderns. So dürf- 
ten wir im Laufe des Spiels sowohl 
mit der ganz normalen Bevölke- 
rung der damaligen Zeit in Kon- 
takt kommen, aber ebenso in den 
Hauptmissionen sehr wahrschein- 
lich mit so historisch bekannten 
Charakteren wie Cäsar, Kleopatra, 
Marcus Antonius oder Pompeius. 
Viel mehr wollten die Entwickler 
uns aber über den „Cast“ von Ori- 
gins nicht verraten. Sicher ist nur, 
dass wir auf aus Geschichtsbü- 
chern bekannte Gesichter treffen 
werden. 

Sehr positiv bei unserem Stu- 
diobesuch empfanden wir die Um- 
setzung von Bayek. Die Entwickler 
haben dem mutigen Medjay gleich 
zig unterschiedliche Gesichtsaus- 
drücke verpasst. Unser Held kann 
so auf fast jede Situation mit einer 
passenden Mimik reagieren. Wenn 
Bayek etwa mit Kindern spielt und 
sie einschüchtern möchte, zeigt 
er ein ganz anderes Gesicht, als 
wenn er mit einem Kriegsschrei 
auf eine Horde Gegner stürmt. In 
Assassin’s Creed 2 haben die Ent- 
wickler aus Ezio Auditore mit deut- 
lich weniger Mitteln den wohl er- 
innerungswürdigsten Charakter 
der Seriengeschichte kreiert. Ob 
es ihnen dieses Mal — endlich wie- 
der! — mit Origins gelingt, können 


wir erst nach dem Test sagen — 
anhand von nun rund zwei Stun- 
den Spielzeit wäre es falsch, dar- 
über zu diskutieren, ob der Held 
uns durchweg sympathisch vor- 
kommt. Zumindest hat Bayek alle 
Voraussetzungen — und dazu die 
Entwickler die technischen Mittel 
— damit es wieder ein Assassin’s 
Creed mit einem erinnerungswür- 
digen Helden gibt. 


Vorfreude pur! 

Insgesamt müssen wir nach un- 
serem Studiobesuch in Montre- 
al sagen, dass der Termin unse- 
ren hervorragenden Ersteindruck 
von der E3-Messe noch ein wenig 
verstärkt hat: Origins könnte gar 
das beste Spiel der renommier- 
ten Reihe werden! Die Entwickler 
haben unserer meinung nach ge- 
nau an den richtigen Stellschrau- 
ben gedreht. So dürfte Origins 
dank vieler langer und obendrein 
unterschiedlicher Nebenquests, 
der spannenden Kämpfe und ei- 
nes jedenfalls theoretisch sympa- 
thischen Helden zu einem ganz 
besonderen Open-World-Erlebnis 
werden. In Bezug auf diese drei 
Punkte wiesen die Vorgänger klei- 
ne Makel auf. Sofern sie verbes- 
sert und mit der gewohnt lebendi- 
gen offenen Spielwelt sowie einem 
netten Rollenspielsystem zusam- 
mengeführt wurden, lässt das Er- 
gebnis uns schon jetzt die Tage bis 
zum Release zählen! 
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„Origins steht ganz oben 
auf meiner Most-Wanted- 
Liste des Jahres 2017.“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Noch vor einigen Jahren, bis Assassin’s Creed: 
Unity um genau zu sein, gehörten die Meuchel- 
mörderabenteuer stets für mich zu den Highlights 
des Spielejahres. Mit Origins hat Ubisoft meiner 
Meinung nach endlich wieder einen heißen Kan- 
didaten für die Auszeichnung „Spiel des Jahres“ 
in petto, so überzeugend war der Studiobesuch 

in Kanada! Mit dem eher ungewöhnlichen 

antiken Setting haben die Entwickler sich für 
eine interessante und bislang von Spielen wenig 
beleuchtete Epoche entschieden. Beim Anspielen 
fiel mir zudem auf, dass die Spielwelt unheimlich 
lebendig wirkt und zum Erkunden einlädt. Auch 
spielerisch bin ich dank der überarbeiteten 
Quest-Struktur und dem für Serienverhältnisse 
komplexen Kampfsystem guter Dinge. Am Ende 
wäre ich echt überrascht und auch ein wenig 
enttäuscht, wenn Origins nicht der beste Ableger 
der Reihe wird! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Ubisoft Montreal zu Besuch und 
haben uns dort mit den Entwicklern unterhalten. 
Außerdem durften wir auch selbst Hand anlegen. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Das größte Ubisoft-Studio zeichnet für die großen 
Marken des französischen Puplishers verantwortlich. 


ALTERNATIVE Horizon: Zero Dawn 
Das postapokalyptische Abenteuer hat eine riesige 
Open-World und ähnliche Quests. 
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Positionskampf: Die KI ist nicht sonderlich schlau, versucht aber. 
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immer wieder Uberholmanover und nutzt eure Fehler eiskalt aus: 


PS4-EXKLUSIV 
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Gran Turismo Sport 


Wir haben Polyphony Digital in Tokio besucht, mit dem Entwickler-Chef 


Kazunori Yamauchi geplaudert und Gran Turismo: Sport ausgiebig getestet. 


RENNSPIEL | Gran Turismo ist 
eine dieser besonderen Marken, 
die man zweifellos als wegwei- 
send bezeichnen darf. Der erste 
GT-Teil auf der Original-Playsta- 
tion machte Rennspiele mit einem 
realistischen Anspruch salonfáhig 
und ebnete so den Weg für weite- 
re Titel, die zumindest einen ge- 
wissen Simulations-Aspekt bieten. 
Forza Motorsport wurde anfangs 
nicht zu Unrecht als das Gran Tu- 


rismo der Xbox bezeichnet. Spiele 
wie Project Cars oder Assetto Cor- 
sa, welche noch mehr in Richtung 
Simulation gehen und den Realis- 
mus weiter ausbauten, dürften sich 
wohl auf Gran Turismo als Mit-Weg- 
bereiter berufen. 

Obwohl zwischenzeitlich we- 
gen Concept- sowie Prologue-Ver- 
sionen, welche nur abgespeckte 
Fassungen des folgenden Haupt- 
spiels waren, Kritik aufkam, wur- 


Hütchenspieler: Der Einzelspieler-Inhalt ist bislang ziemlich mau. Statt 
7 Turnieren und Wettbewerben erwarten euch dort verschiedene Fahrprüfungen. 


— 


den die GT-Teile 1 bis 4 sowohl von 
Spielern als auch von der Presse 
wohlwollend aufgenommen. Gran 
Turismo stand lange für das, was 
der Untertitel versprach: The Real 
Driving Simulator. Die Teile 5 und 
6 hingegen hatten mit einigem Ge- 
genwind zu kämpfen. Man hatte 
ein paar Altlasten übernommen, 
der Grind beim Autokauf war man- 
chen Spielern lästig geworden und 
auf ein Schadensmodell, das bei 


den Titeln der Konkurrenz längst 
Standard war, verzichtete man 
weitestgehend. Nun möchte man 
mit Gran Turismo: Sport wieder an 
alte Erfolge anknüpfen, obwohl die 
Fans der Renn-Reihe noch ein we- 
nig skeptisch sind. 

Warum heißt es Gran Turismo: 
Sport und nicht Gran Turismo 7? 
Verbirgt sich hinter dem Projekt 
nur ein weiterer halbgarer Pro- 
logue-Teil? Neben dem Sammeln 


Rasantes Rasen: Das Geschwindigkeitsgefühl ist hervorragend, Auf den Highspeed- 
Passagen der Nordschleife kann einem schon mal ganz anders werden Gut so. 
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Drecksau: Die Offroad-Rennen bleiben weiterhin das Sorgenkind. 
433 fehlt einfach an vernünftigen Strecken-Feedback. 
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von vielen Spieleindrücken woll- 
ten wir während unseres Studio- 
besuches bei Polyphony Digital in 
Tokio natürlich auch diese Fragen 
klären. 


Best of GT? 

Wir treffen den Serienschöpfer 
Kazunori Yamauchi, der uns vol- 
ler Begeisterung durch sein Studio 
führt. Die Frage, ob Gran Turismo: 
Sport nur ein Appetizer ist, dem 
viele Features fehlen, beantwortet 
er uns selbstbewusst: „Gran Turis- 
mo: Sport ist nicht nur ein Prologue 
für Gran Turismo 7. Es ist ein voll- 
wertiges Spiel. GT: Sport ist für uns 
eine Art Best of der Reihe, welches 
sämtliche Stärken der Gran Turis- 
mo-Serie zum ersten Mal auf die 
Playstation 4 bringt.“ 

Nach einer Studiotour, wäh- 
rend der uns Yamauchi die ver- 
schiedenen Entwicklungsprozesse 
erklärte und durch die Abteilun- 
gen führte, dürfen wir selbst aus- 
giebig GT: Sport zocken. Wir star- 
ten mit einem Porsche 911 GT3 
RS auf Brands Hatch. Da sämtliche 
Fahrhilfen aktiviert sind, hält sich 
der Fahrspaß zunächst in Grenzen. 
Als wir uns ein wenig durch das 
Menü geklickt haben und unnöti- 
ges Zeugs wie die Bremshilfe von 
der Ausstattungsliste streichen, 
kommt dann auch das gewohnt 
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gute und altbekannte Gran Turis- 
mo-Gefühl auf. Unser 911er und 
auch die anderen vor PS strot- 
zenden Fahrzeuge, die wir danach 
auswàhlen, steuern sich unglaub- 
lich pràzise. Mit dem Controller se- 
hen einige Lenkbewegungen etwas 
eckig aus, doch mit dem Lenkrad 
ist Gran Turismo: Sport unfassbar 
griffig. Nach ein paar Runden diri- 
gieren wir unseren Flitzer geradezu 
geschmeidig. Nun schalten wir von 
einem Automatikgetriebe auf ma- 
nuelles Schalten um und der Spaß- 
faktor steigt ein weiteres Stück. 


| w 


Wàhrend es bei manchen Renn- 
spielen oftmals viel Arbeit erfor- 
dert, um ein Gespür für das Getrie- 
be zu bekommen und somit den 
richtigen Zeitpunkt zum Schal- 
ten zu finden, fühlt sich dies bei 
Gran Turismo: Sport einfach na- 
türlich an und geht sehr schnell in 
Fleisch und Blut über. Das Feed- 
back des Spiels ist auf Asphalt- 
strecken ausgezeichnet und auch 
die verbesserten Motorensounds 
helfen enorm. Die Boliden hören 
sich also nicht mehr wie verstopfte 
Handstaubsauger an. 


Es Werde Licht: Grafisch hat der Reihe der Sprung auf die PS4 
gut getan, Besonders die Lichteffekte sind eine AugenWeidey 


Aufgrund des tollen Fahrgefühls 
wächst bei uns schon bald der Ehr- 
geiz, der uns noch vom Spielen der 
Vorgänger bekannt ist. Von Run- 
de zu Runde wollen wir uns stetig 
verbessern. Das Feedback ist so 
gut, dass wir schon beim Einfah- 
ren in eine Kurve erkennen, was 
wir falsch gemacht haben. Man 
entwickelt schnell das Gefühl für 
Bremspunkte und den richtigen 
Zeitpunkt zum Schalten und Be- 
schleunigen. So merkt man auch 
tatsáchlich jede Runde, wie man 
etwas dazulernt und sich stetig 
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verbessert. So kennen und so lie- 
ben wir Gran Turismo! 


Altlasten im Gepäck 

In Jubelstürme wollen wir dennoch 
nicht ausbrechen, denn Gran Tu- 
rismo: Sport hat nicht nur die al- 
ten Stärken der Serie auf die PS4 
übertragen, sondern auch ein paar 
Dinge, die wir so nicht mehr sehen 
möchten. Während GT: Sport auf 
Asphaltstrecken Vollgas gibt, blei- 
ben die Offroad-Abschnitte weiter- 
hin ein Sorgenkind der Serie. Das 
tolle Fahrgefühl, das auf normalen 
Pisten vermittelt wird, ist hier teil- 
weise gar nicht vorhanden. Rallye- 
Rennen wirken oftmals so, als wür- 
de man unkontrolliert über die 
Strecke rutschen. Hier hat man 
versäumt, ein ordentliches Feed- 
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е muss richtig arbeiten, um die Boliden auf 
den Kursen zu halten. Für Anfänger und Spaßraser gibt es aber auch zahlreiche Fahrhilfen. 
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back ап den Spieler zu übermit- 
teln. Während einem bei Dirt: Rally 
stets hervorragend die Eigenheiten 
des Autos sowie der Strecke ver- 
mittelt werden und man so immer 
direkt spürt, welchen Fehler man 
gerade gemacht hat, gibt Gran 
Turismo: Sport einfach zu wenig 
Rückmeldung an den Piloten. Man 
rutscht herum und weiß teilweise 
gar nicht, warum. Wie schon in den 
Vorgängern fallen die Offroad-Ren- 
nen im Vergleich zu den Events auf 
Asphalt also ziemlich ab. 

Da ist es besonders schade, 
dass der Virtual-Reality-Modus des 
Spiels auf dem Tokio-Event nur auf 
einer Offroad-Strecke spielbar war. 
Auch von diesem Feature sind wir 
noch nicht ganz überzeugt, denn 
die eigentlich schöne Grafik wur- 
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Nicht so Schaden-froh; Das Schadensmodell ist mal wieder ziemlich 
‚ dürftig ausgefallen. Darunter leidet auch das Kollisionsverhalten. 
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de mit dem Aufsetzen des PSVR- 
Headsets richtig matschig. Ob- 
wohl wir vorher keinerlei Probleme 
mit Motion Sickness hatten, wurde 
uns bei dem Gerumpel und Herum- 
schlittern bereits nach kurzer Zeit 
schlecht, sodass wir den Versuch 
abbrachen. 

Zudem müssen wir mal wieder 
das quasi nicht existente Scha- 
densmodell bemängeln. Die vor 
einigen Jahren stets gebrachte 
Ausrede, dass die Hersteller nicht 
wollen, dass ihre Fahrzeuge be- 
schädigt werden, zählt in Zeiten 
von Forza: Horizon, Project Cars 
und Co. natürlich längst nicht 


mehr. Während der von uns ge- 
spielten Rennen konnten wir die 
Autos weder zu Schrott fahren 
noch irgendwelche Dellen produ- 


; Lichter-Show: In diesem Stadionrennen bei Nacht erkennt man gut, 
wie stimmungsvoll die Beleuchtung während der Wettbewerbe ist. С) 
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zieren. Es gibt nicht mal Funken- 
flug, wenn ihr an einem anderen 
Auto entlangschrammt. Die Vehi- 
kel sind also weiterhin von einer Art 
unsichtbarer Luftpolsterfolie um- 
hüllt. Nur wenn ihr euch so richtig 
anstrengt, fügt ihr den Autos klei- 
nere Macken zu und zerstórt mal 
einen Scheinwerfer. Diese Mini- 
Schäden sind leider nur optischer 
Natur und wirken sich nicht auf das 
Fahrverhalten aus. Dies ist zwar ty- 
pisch Gran Turismo, aber heutzuta- 
ge einfach nicht mehr zeitgemäß, 
ebenso wenig wie das unrealisti- 
sche Kollisionsverhalten. Rammt 
ihr ein anderes Fahrzeug, schubst 
ihr es quasi nur ein wenig an. Das 
aus den Vorgángern bekannte 
„Wegboxen“ der Kontrahenten ist 
also wieder genauso móglich wie 


Qual der Wahl: Der Fuhrpark beinhaltet mal wieder viele Fahrzeuge bekannter Hersteller 
und sogar Concept-Autos, wird aber nicht so groß ausfallen wie in Gran Turismo 6. 


das Durchführen kalkulierbarer 
Crashs in Kurven, mit denen man 
bremsen oder die Gegner überho- 
len kann. Hier hätten wir uns wirk- 
lich mehr erhofft, da dies die sonst 
tolle Racing-Atmospháre trübt. 


Technischer Sprung 

So gerne wir aber ein ausgeklü- 
geltes Schadensmodell betrach- 
tet hätten, so hat uns Gran Tu- 
rismo: Sport technisch dennoch 
begeistert. Die Fahrzeugmodel- 
le sind wunderschön und glänzen 
mit zahlreichen kleinen Details, die 
man erst beim dritten oder vierten 
Hinschauen wahrnimmt. 

Überdies erfreuen die Licht- 
effekte immer wieder unsere Au- 
gen. Es sieht einfach unglaublich 
gut aus, wenn wir eine Steigung 
hinauf fahren, oben angekommen 
die Sonne auf unser Auto herab- 
strahlt und vom Lack des Boliden 
reflektiert wird. Zu weiteren Wet- 
tereffekten können wir leider keine 
Angaben machen, denn in unse- 
rer Preview-Version war kein Re- 
gen anwählbar. In der finalen Fas- 
sung soll angeblich jedoch einiges 
an Regen und Schnee vom Himmel 
fallen — ein dynamisches Wetter- 
system bietet Gran Turismo: Sport 
allerdings nicht. 

Überragend ist im neuen GT- 
Teil wieder das Geschwindigkeits- 
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gefühl. Wenn man in der Stoß- 
stangenperspektive über eine 
Highspeed-Passage des Nürburg- 
rings fegt, kann einem schon mal 
etwas mulmig werden — genau so 
soll es sein! In Tokio spielten wir GT: 
Sport auf einer PS4 Pro und genos- 
sen Checkerboard-4K-Auflösung 
bei konstanten 60 Bildern pro Se- 
kunde. Auf der normalen Playsta- 
tion 4 soll die Framerate laut den 
Entwicklern ebenfalls bei 60 fps 
liegen, allerdings „nur“ bei Full- 
HD-Auflösung. 

Das flüssige Spielerlebnis, ge- 
paart mit dem grandiosen Ge- 
schwindigkeitsgefühl, der hüb- 
schen Grafik und der präzisen 
Steuerung mitsamt tollem Feed- 
back (auf Asphalt) sorgt für ein 
richtig starkes und natürliches 
Fahrgefühl. Da ist es auch vollkom- 
men egal, ob ihr lieber ein paar Hil- 
fen eingeschaltet lasst oder die vol- 
le Packung Realismus haben wollt 
— Gran Turismo: Sport fühlt sich 
richtig gut an. Wer sämtliche Fahr- 
hilfen deaktiviert, muss selbstver- 
ständlich viel mehr arbeiten, um 
die pfeilschnellen Boliden auf den 
kurvigen Pisten zu halten. 


Wenig Spaß für Einzelspieler 

Gran Turismo: Sport wurde bislang 
vor allem mit seinem Fokus auf On- 
line-Rennen für bis zu 24 Spieler 
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beworben. Das machte einige Fans 
der Reihe etwas skeptisch, da der 
Singleplayer-Part, in dem man bei 
kleinen Turnieren und mit schwa- 
chen Fahrzeugen startet und sich 


langsam für größere Wettbewer- 
be qualifiziert, immer der Kern der 
Serie war. Als wir Yamauchi fragen, 
wie viel Einzelspieler-Inhalte in GT: 
Sport sein werden, erklärt er uns, 


Die Design- und Lackie 
Im sogenannten Livery-Editor verziert ihr eure Autos selbst mit verschie- 
denen Logos, Motiven und Decals. So verschönert ihr euer Vehikel! 


Ihr wählt zunächst ein Auto aus, das ihr verschönern möchtet, und geht schließlich in den 
Livery Editor. Dort dürft ihr neben dem Helm und dem Rennanzug eures Fahrers vor allem 
euer Auto gestalten. Ihr wählt die Partien eures Vehikels, die ihr umlackieren möchtet, 
einzeln aus oder gebt an, dass ihr dem ganzen Auto einen neuen Anstrich verpassen wollt. 
Anschließend wählt ihr die Farbe und dürft euch sogar für verschiedene Arten von Lack 
entscheiden. Zudem lässt sich auch festlegen, ob und wie der Name eures Piloten oder die 
Rennnummer auf dem Fahrzeug angezeigt werden. Ihr dürft eure Karossen auch relativ frei 
mit verschiedenen Decals — also Aufklebern von Sponsoren und verschiedenen Motorsport- 
Marken - verzieren. Hierfür greift ihr entweder auf die vielen, bereits im Spiel vorhandenen 
Logos zurück oder ladet per USB-Stick eigene Bilder, Logos und Embleme ins Spiel. Die Plat- 
zierung ist allerdings etwas fummelig, da ihr per Schultertaste zwischen Größe und Position 
hin und her springen müsst. Der rechte Analogstick verändert nur die Kameraposition. Um 
das Logo aufzuziehen, müsst ihr zudem die Viereck-Taste gedrückt halten und könnt es dann 
erst mit dem linken Stick verschieben. Dies ist umständlich und vor allem anfangs ziemlich 
nervig. Trotz der etwas unkomfortablen Bedienung lassen sich nach etwas Eingewöhnungs- 
zeit relativ schnell und einfach hübsche Designs für eure Fahrzeuge erstellen. 


Ма Logo: Eigene Logos 
Sowie Designs lassen sich 
per USB-Stick in das Spiel 
übertragen und verschönern 
So eure Fahrzeuge. 


Straßenkind: Auf asphaltierten Rennkursen läuft GT: Sport zur Höchstform auf. 


Die Lenkung ist präzise und das Feedback zu Auto und Strecke wird gut vermittelt. 
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Der Überarbeitete Fotomod 
Yamauchi betont in Interviews immer wieder, wie toll der renovierte 
Fotomodus in GT: Sport sei. In Japan fühlten wir dem Feature auf den Zahn. 


Um euer Auto schön in Szene zu setzen, sucht ihr euch zunächst einen Schauplatz aus. 
Ihr dürft Bilder auf Rennstrecken, in der Natur oder in ein paar Städten machen. Die Hin- 
tergründe sind hierbei fest vorgegeben. Wir entscheiden uns für den Eingang zum bud- 
dhistischen Tempel in Asakusa. Anschließend dürft ihr ein oder mehrere Autos vor dem 
gewählten Hintergrund platzieren. Wir nehmen natürlich den Porsche, den wir bereits 
mit den Design- und Lackierungs-Tools verziert haben. Habt ihr das Auto so platziert, wie 
ihr es wollt, dürft ihr noch verschiedene Einstellungen vornehmen. Beispielsweise könnt 
ihr an der Belichtung herumspielen oder auch den Kamerafokus verändern und in das 
Bild hinein- oder herauszoomen. Selbst das Bildformat lässt sich einstellen. Zudem dürft 
ihr allerhand Effekte und Filter benutzen, um das Foto ganz nach euren Wünschen zu 
gestalten. Schön ist auch, dass man die Filter auch alleine für das Motiv und den Hinter- 
grund festlegen darf. Die Bedienung ist dabei übrigens ziemlich einfach und das Menü 
erscheint nach kurzer Eingewöhnung auch recht übersichtlich. Doch auch das Vehikel 
selbst dürft ihr noch mal in Szene setzen. So kann man einstellen, in welchem Winkel die 
Räder stehen und ob Scheinwerfer oder Warnblinker eingeschaltet sein sollen. Die Hin- 
tergründe bleiben jedoch immer starr. Ihr könnt also nur das Auto platzieren, aber nicht 
die Kameraeinstellung ändern. Seid ihr schließlich zufrieden mit euren Einstellungen, 
schießt ihr per Dreieck-Taste euer Foto. 
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|| Kurviges Fotomodell: Mit nur wenigen Klicks platziert ihr das Fahrzeug .... 
vor einem Hintergrund und legt verschiedene Effekte über das Motiv. 
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dass das Team bisher sehr stark 
auf den Online-Modus fokussiert 
war, weil es das erste Mal in der 
Seriengeschichte ist, dass sie ei- 
nen E-Sport-kompatiblen Teil an- 
bieten. Singleplayer-Fans sollten 
laut Yamauchi unbesorgt sein, es 
werde viele Inhalte geben. Auf un- 
sere Fragen nach Turnieren und ei- 
ner echten Kampagne reagiert der 
Studiochef jedoch ausweichend 
und verweist auf seine vorige Aus- 
sage, dass es eben genügend In- 
halte geben werde. 

Vertrauen ist zwar gut, Kont- 
rolle jedoch besser. Also schau- 
en wir, was sich unter dem Menü- 
punkt „Kampagne“ verbirgt. Statt 
Rennen, Turnieren oder sonstigen 
Wettbewerben warten dort nur ver- 
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schiedene Fahrprüfungen auf uns. 
Neben der bekannten Fahrschu- 
le gibt es noch weitere Prüfungen, 
in denen wir beispielsweise Hüt- 
chen umfahren sollen oder eine 
bestimmte Rennsituation meistern 
müssen. Das ist alles ganz nett, von 
einer richtigen Singleplayer-Kar- 
riere kann man aber bislang nicht 
sprechen. 

Wir hoffen stark, dass Wettbe- 
werbe oder sonstige Turniere ein- 
fach nur noch nicht in unserer 
Version enthalten waren, sie aber 
ihren Weg ins fertige Spiel finden, 
denn sonst ist der Inhalt wirklich 
ein bisschen mager. Gerade auch, 
da Gran Turismo: Sport wohl nicht 
so viele Autos und Strecken bieten 
wird wie Gran Turismo 6. In unse- 


4 Mittendrin: Die Cockpits wurden nicht nur mit viel Liebe zum Detail 
gestaltet, sie vermitteln auch eine super Motorsport-Atmosphäre. 
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rer Version waren zwar weder der 
komplette Fuhrpark noch sámtli- 
che Kurse spielbar, dennoch sind 
wir ein wenig skeptisch, ob der 
PS4-Exklusivtitel hier Forza Mo- 
torsport 7 oder Project Cars 2 Pa- 
roli bieten kann. Zudem müssen 
wir auch erwähnen, dass wir bisher 
keine großartigen Tuning-Optionen 
entdeckt haben, was darauf schlie- 
Ben lässt, dass der Singleplayer- 
Modus wirklich stark gekürzt wur- 
de. Positiv ist bei der „Kampagne” 
zumindest, dass der Grind wegfällt, 
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Kreisverkehr: Deaktiviert ihr sämtliche Fahrhilfen, 
b sind selbst einfache Ovalkurse eine Herausforderung. 
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der in den Vorgängern nötig war, 
um sich neue Autos zu leisten. 
Einzelspieler-Erfahrung und der 
Multiplayer-Part sind nun übrigens 
vernetzt. Egal ob ihr nun Prüfun- 
gen absolviert, ein Einzelrennen 
fahrt oder euch online mit mensch- 
lichen Kontrahenten messt, nach 
Abschluss des Rennens erlangt 
ihr Erfahrungspunkte, Credits und 
Meilen. Damit soll vermieden wer- 
den, dass ihr Modi spielen müsst, 
die ihr eigentlich nicht mögt. Auch 
wenn wir vom bisherigen Einzel- 


Traumhaft schön: Die Rennstrecken bieten oftmals wunderschöne Panoramen. Da fallt 
es während der Rennen schon mal schwer, den Blick von der Landschaft abzuwenden? 
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spieler-Inhalt nicht so begeistert 
sind, müssen wir aber sagen, dass 
die Multiplayer-Rennen bereits 
in der Beta super funktionierten. 
Dank einer stabilen Verbindung 
müssen beim Fahrgefühl auch on- 
line keine Abstriche gemacht wer- 
den. Trotzdem hoffen wir, dass sich 
allgemein beim Inhalt noch ein we- 
nig tut, denn sonst hat Gran Turis- 
mo: Sport doch etwas von diesem 
unangenehmen Prologue-Beige- 
schmack. Dabei bräuchte die Р54 
endlich ein starkes Rennspiel. CD 


play* vorschau 


0:19.933 
0:19.706 
0:20.002 
0:20.367 


0:20,819 


sich toll, beim Umfang bin 
ich aber noch skeptisch.“ 


Christian Dórre Rennese! 


GT: Sport ist ein typisches Gran Turismo mit 
bekannten Stárken und Schwáchen. Auf Asphalt 
gibt der Titel Vollgas, die Fahrzeugmodelle sind 
richtig schön und das Geschwindigkeitsgefühl 
ist überragend. Dass mit den im Vergleich eher 
schwachen Offroad-Rennen und dem Schadens- 
modell alte Schwachpunkte ebenfalls ihren Weg 
auf die PS4 finden, ist zwar ein wenig ärgerlich, 
macht mir aber gar nicht so viel aus. Der Umfang 
macht mir da viel mehr Sorgen. So gut der 
E-Sports-Aspekt auch funktioniert, ich vermisse 
bislang trotzdem einige Singleplayer-Inhalte. Wo 
sind die Wettbewerbe? Wo ist das Tuning? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Warum waren wir wohl in Tokio? Wir haben das 
Ding natürlich ausgiebig angespielt. Duh! Kann 
man wohl auch selbst drauf kommen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Polyphony Digital 
Die Japaner entwickelten außerdem noch Gran Turis- 
mo 1,2, 3, 4, 5und 6- wir erkennen ein Muster. 


ALTERNATIVE Project Cars 
Das Rennspiel der Slightly Mad Studios setzt noch 
mehr auf Realismus als die GT-Reihe. 
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Neue Online- und Sandbox-Features machen Lust auf Teil 2 — wären da 
nur nicht Neuigkeiten zu Mikrotransaktionen, Lootboxen und dem Ingame-Shop. 


ACTION-ADVENTURE | Zei- 
chen der Zeit: Heutzutage muss 
jedes Spiel mit Live-Service-Fea- 


tures wie  Mikrotransaktionen 
und Mehrspielermodi daherkom- 
men — selbst wenn es eigent- 


Zum Angriff: Die cool inszenierten Festungsschlachten i in Mordor Ban 2 
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lich ein reiner Singleplayer-Titel 
ist und man gar keine anderen 
Spieler zu sehen bekommt. Sie- 


he Mittelerde: Schatten des Krie- 
ges. Bei einem Studiobesuch in 
Seattle staunten wir nicht 
schlecht, als Entwickler Monolith 
uns die neuen Spielvarianten On- 
line-Conquest und -Vendetta vor- 
stellte. Danach durften wir stun- 
denlang das Gamepad in die Hand 
nehmen, um Ork-Festungen zu er- 
obern. Dazu gab es Einblicke in 
Story-Bosskámpfe und den Sha- 
dow-Wars-Modus — sowie in die 
von Fans des Vorgänger heftig kri- 
tisierten Mikrotransaktionen im 
Ingame-Shop. 


Coole Burg-Eroberungen 

Um den Sandbox-Modus gehó- 
rig aufzubohren, bekommt ihr mit 
dem Spielmodus Online-Conquest 
reichlich Gelegenheit, mit eu- 
rer individuell zusammengestell- 
ten Orkarmee Festungen anderer 
Spieler einzunehmen. Zugriff auf 
dieses neue Feature erhaltet ihr 
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Schatten 


Flieht, ihr Narren: Aber nicht doch — im Verlau Í der Story bekommt ihr es mehr als 
einmal mit einem Balrog zu tun. Ob ihr es am Ende wirklich schafft, ihn zu vernichten? 
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über еїпеп entsprechenden Weg- 
punkt auf der Weltkarte. Nachdem 
ihr den Modus Online-Conquest 
aktiviert habt, öffnet sich das Aus- 
wahlmenü für die Burgschlach- 
ten. In einer Liste bekommt ihr die 
zur Verfügung stehenden Festun- 
gen angezeigt, die andere Spieler 
zur Eroberung freigegeben haben. 
Solche Festungen werden als ei- 
genständige Level-Instanz ange- 
legt. Die Verteidigung übernimmt 
die KI, ihr tretet nie direkt gegen 
andere Spieler an. 

Neben dem Spielernamen be- 
kommt ihr die Art der Burganla- 
ge und deren Verteidigungswert 
angezeigt. Das äußere Erschei- 
nungsbild der Burg sowie eini- 
ge der Verteidigungseinrichtun- 
gen hängen davon ab, welchem 
Orkstamm der Festungsboss 
(Overlord) angehört. Je höher der 
Verteidigungswert einer Festung, 
desto schwieriger ist sie einzuneh- 
men. Die Höhe des Wertes hängt 
dabei vom Rang des Spielers so- 
wie von den in der Festung plat- 
zierten Orkanführern ab. Wie ihr 
selber an eure eigene Festung ge- 
langt, erläutern wir später. 

Das Spielziel im Modus 
Online-Conquest besteht zu- 
nächst darin, vorhandene Vertei- 
digungspunkte einzunehmen. Da- 
für müsst ihr über einen gewissen 
Zeitraum jeweils die Oberhand 
rund um den entsprechenden 
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Taktischer Anspruch: Vor einer Belagerung kónnt ihr in Ruhe eure Armee 
zusammenstellen und sie mit Upgrades versorgen. Spannend und fordernd! 
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Flaggenpunkt behalten, um dann 
dort euer Banner zu hissen. Ein 
Icon am Flaggenpunkt zeigt euch 
den aktuellen Fortschritt des lau- 
fenden Eroberungsvorgangs an. 
Einmal eingenommene Verteidi- 
gungspunkte bleiben für den Rest 
der Schlacht in eurer Hand. Mit 
Gegenangriffen seitens der Vertei- 
diger müsst ihr also nicht rechnen. 
Je nach Ausbaustufe der Burg gilt 
es, bis zu sechs solcher Verteidi- 
gungspunkte einzunehmen. 

Sobald ihr diese Aufgabe ge- 
meistert habt, bekommt ihr Zu- 
gang zum Thronsaal der Burg, 
um euch dem darin verschanz- 
ten Overlord zu stellen. Erst, 
wenn ihr den feindlichen Burg- 
herren ins Jenseits geschickt habt 
oder ihn per Talions Brandmar- 
ken-Fáhigkeit dominiert, ist die 
Schlacht gewonnen. 


Der Lohn der Mühe 

Als Belohnung für gewonnene 
Conquest-Schlachten erhaltet ihr 
Erfahrungspunkte, Ingame-Wáh- 
rung und Beutetruhen (in Form 
von Lootboxen und War Chests). 
Die Lootboxen enthalten Waffen, 
Rüstungsteile oder auch Edelstei- 
ne, mit denen sich Items aufleveln 
lassen. Solche Upgrades sorgen 
beispielsweise für mehr Schaden, 
verbesserte Heilung oder liefern 
andere nützliche Buffs für Talion. 
In den War Chests hingegen fin- 
det ihr neue Orkeinheiten für eure 
Armee. Die Orks kommen dabei 
in unterschiedlicher Qualitát und 
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Seltenheitsstufen vor. Die Beloh- 
nungen für eine gewonnene On- 
line-Conquest-Schlacht gibt es 
in den Kategorien Bronze, Silber 
und Gold. Der bestimmende Fak- 
tor für die Belohnungskategorie 
ist die Zeit, die ihr benötigt habt, 
um eine Festung einzunehmen. 
Ein eingeblendeter Countdown 
in einer laufenden Schlacht gibt 
euch dabei stets Auskunft, wie 
viel Zeit euch noch bleibt, um das 
Ziel zu erfüllen. Die Beutetruhen 
sind aber auch durch Mikrotrans- 
aktionen gegen Echtgeld erhält- 
lich, wie Monolith verlauten ließ. 
Mehr dazu findet ihr im Extrakas- 
ten auf der linken Seite. 

Online-Conquests lassen sich 
in zwei Modi spielen, entweder als 
Ranked- oder Friendly-Variante. 
Letztere dient eher zum Auspro- 
bieren der eigenen Skills und der 
Armeezusammensetzung. Beloh- 
nungen іт Ranked-Modus fal- 
len höher aus, dafür sind erlittene 
Verluste in diesem Modus per- 
manent: Orkkompagnons, die ihr 
in einer solchen Schlacht verlo- 
ren habt, stehen euch nicht mehr 
zur Verfügung. Anhand gewonne- 
ner oder verlorener Gefechte im 
Ranked-Modus steigt oder fällt 
euer eigener Spielerrang. Als Be- 
sitzer einer Festung, die man für 
die Conquest-Missionen bereit- 
stellt, muss man keine permanen- 
ten Verluste im eigenen Solospiel 
einplanen, da das Bollwerk und 
die darin stationierten Orks nur 
als Kopie für andere Spieler zu- 
gänglich sind. 


Taktische Vorbereitung 

In unserer mehrstündigen Spiel- 
session stellte sich schnell heraus, 
dass die Burgschlachten enorm 
viel Abwechslung und Spieltiefe 
in die Welt von Mittelerde: Schat- 
ten des Krieges bringen. Hier 
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auftreten als im Vorgänger. Der hier gezeigte Zog ist ein mächtiger Beschwörer. 


kommen das gehörig aufgebohr- 
te Nemesis-System, die zahlreich 
vorhandenen und unterschiedli- 
chen Orks, sowie deren Klassen 
und Fähigkeiten voll zum Tragen. 
Passend dazu ist es entschei- 
dend, die eigene Angriffstruppe 
entsprechend aufzustellen. Dies 
lässt sich im Vorbereitungsmenü 
vor einer Burgschlacht erledigen. 
Darin könnt ihr euch die Details 
der eigenen und gegnerischen 
Orks anschauen, um genau auf- 
gelistet zu sehen, welche Stärken 
und Schwächen sie besitzen. 

Sowohl die Gegner als auch 
Held Talion steigen maximal bis 
Level 60 auf. Die Anzahl der mög- 
lichen Skillpunkte für Talion liegt 
bei rund 120. Dementsprechend 
umfangreich fällt auch die Aus- 
wahl an Fertigkeiten für Talion aus. 
Die Analyse der Gegner in unse- 
rer ersten Schlacht offenbart bei- 
spielsweise, dass gleich mehre- 
re der orkischen Champions eine 
Schwäche gegenüber Schleich- 
attacken besitzen. Das nutzen wir 
doch gleich aus und verpassen 
Talion passende Upgrade-Buffs, 
damit seine Schleichangriffe mög- 
lichst effektiv ausfallen. 

Ebenfalls cool sind die Anpas- 
sungen schon bestehender Fertig- 
keiten, um ihnen einen speziellen 
Effekt zu verpassen. Den schon 
aus dem Vorgänger bekannten 
Flächenzauber Geisterblitz etwa 
garnieren wir mit einem Gift-Buff. 
Das erweist sich in der nachfol- 
genden Schlacht als äußerst nütz- 
lich. Besäßen die Feinde hingegen 
zum Beispiel Giftresistenz, wäre 
der gewählte Effekt völlig nutzlos. 

Da die gegnerischen Orks in 
Mittelerde: Schatten des Krieges 
bedeutend mehr Tricks als im Vor- 
gänger auf Lager haben, seid ihr 
auch viel öfter damit beschäftigt, 
Talions Fertigkeiten für die jewei- 
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lige Schlacht abzuändern und zu 
optimieren. Gegnerische Orks mit 
dem Skill „Adaption“ sind jetzt so- 
gar in der Lage, sich bei wieder- 
holten, ständig gleichen Manövern 
des Spielers so anzupassen, dass 
ihr keinen Schaden mehr damit 
anrichtet. In einem solchen Fall 
hilft nur noch, die eigene Angriffs- 
taktik immer wieder zu ändern. 


verkleinernde Außenring den Kreis berührt, müsst ihr die passende Taste drücken. 


Bei einer Belagerung kann eure 
eigene Armee aus bis zu sechs 
Orktrupps bestehen. Die entspre- 
chenden Slots schaltet ihr mit ver- 
dienter Ingame-Währung frei. Zu- 
sätzlich lassen sich pro Slot noch 
drei sogenannte Siege-Upgrades 
freischalten, von denen immer 
eines in der Schlacht aktiv sein 
kann. Die Auswahl der Upgrades 
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fällt üppig aus und lädt zum Ex- 
perimentieren ein. So könnt ihr 
beispielsweise mit Katapulten 
bestückte Siege Beasts mit zu- 
sätzlicher Giftmunition ausrüsten, 
gepanzerte Orks als berittene Ca- 
ragor-Kavallerie ins Feld schicken, 
die Kampfmoral durch Bannerträ- 
ger erhöhen oder einen mächti- 
gen Drachen im Kampf einsetzen. 
Oder wie wäre es mit beschwore- 
nen Spinnen, axtschwingenden 
Schocktruppen oder gar mit riesi- 
gen Trollen, die Burgmauern ein- 
reißen? Die Vielzahl der zur Ver- 
fügung stehenden Komponenten 
dürfte für immer neue Kombina- 
tionen sorgen, mit denen Spieler 
ihre Festungen samt der darin sta- 
tionierten Orktruppen ausstaffie- 
ren können. Das klingt doch nach 
verdammt viel Langzeitmotivati- 
on, oder? 


Tolle Inszenierung 

Beim Anspielen der Burgschlach- 
ten gefiel uns nicht nur die tak- 
tische Vielfalt, die das Spielsys- 
tem bietet, sondern auch die 
cool umgesetzte Inszenierung. 
So glänzte die spielbare PC-Versi- 
on mit deutlich schickeren Effek- 
ten im Vergleich zum Vorgänger 
Mittelerde: Mordors Schatten. In 
Brand gesetzte Orks, freigesetzte 
Giftwolken — das sah schon mäch- 
tig schick aus. Generell zeigt sich 
das neue Mordor durchaus auch 
von einer schon fast freundlich 
anmutenden Eleganz in puncto 
Landschaftsvielfalt und opti- 
scher Gestaltung. 

Doch viel Zeit, sich an den 
grafischen Finessen zu erfreuen, 
bleibt uns nicht. Die actionreichen 
Gefechte im Online-Conquest- 
Modus verlangen uns ordentliche 
Konzentration ab. Stets gilt es, 
nicht nur den aktuellen Kampf- 
schauplatz — sprich den jeweils 
einzunehmenden Kontrollpunkt 
—, sondern auch die eigene Trup- 
pe im Auge zu behalten. Gar nicht 
so leicht bei dem sehr engen 
Sichtfeld — hoffentlich lässt sich 
das „Field of View“ (FoV) im ferti- 
gen Spiel anpassen! Da die Schar- 
mützel knackig ausfallen, müsst 
ihr damit rechnen, dass eure ei- 
genen Orkhauptmänner auch mal 
das Zeitliche segnen. 

Sobald es für einen eurer Be- 
gleiter brenzlig wird, mahnt ein 
rotes Symbol über dessen Kopf, 
dass er Hilfe benötigt. Wenn ihr es 
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schafft, die stórenden Gegner zu 
beseitigen, könnt ihr eure ange- 
schlagenen Orks heilen, sodass sie 
wieder voll einsatzfähig sind. Soll- 
tet ihr angeschlagene Hauptmän- 
ner in eurer Armee schlichtweg 
ignorieren, kann das — je nach Per- 
sönlichkeit des betreffenden Orks 
— dazu führen, dass sich diese Ein- 
heiten von euch abwenden. 
Nützlich: Im Verlaufeiner Burg- 
schlacht lassen sich gegnerische 
Orkanführer per Brandmarken- 
Fähigkeit auf die eigene Seite ho- 
len. Allerdings kämpfen die so 
umgepolten Schergen nur für die 
Dauer der Belagerung auf eurer 
Seite und stehen nicht perma- 
nent in eurem Kader. Die Duelle 
mit den gegnerischen Overlords 
im Thronraum stellen das Sahne- 
häubchen der Schlachten dar, da 
ihr diese Gefechte ohne Unter- 
stützung eurer Verbündeten aus- 
tragt. Hier kommt es entschei- 
dend darauf an, die passenden 
Fähigkeiten parat zu haben, um 
etwaige Schwächen des jeweili- 
gen Overlords auszunutzen. Un- 
terstützung zaubert sich Talion im 
Notfall einfach herbei. Neben den 
schon im Vorgänger verfügbaren 
Orktruppen stehen unterschied- 
liche Bestien wie Caragor und 
Graug bereit, deren Beschwörung 
sich im Duell gegen einen Over- 
lord als nützlich erweist. Aber Vor- 
sicht: Auch einige Feinde besitzen 
Beschwörerfähigkeiten! 


Online-Vendetta-Modus 
Die aus Mordors Schatten be- 
kannte Online-Vendetta kehrt als 
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erweiterter Spielmodus in Schat- 
ten des Krieges zurück. Dahin- 
ter verbirgt sich die Option, den 
virtuellen Tod von befreundeten 
Spielern zu ráchen. Wie schon 
beim Modus Online-Conquest 
steht euch auch für eine Online- 
Vendetta ein entsprechendes 
Wegpunkt-Icon auf der Weltkar- 
te zur Verfügung. Frei aussuchen 
lásst sich eine solche Mission 
nicht. Details zum jeweiligen Auf- 
trag zeigen euch an, welcher eu- 
rer Freunde vom betreffenden 
Ork gemeuchelt wurde und wie 
viele besiegte Spieler der Gegner 
schon auf seinem Konto verzeich- 
nen kann. Einmal gestartet, habt 
ihr nun die Chance, den mörderi- 
schen Ork zu besiegen. Solltet ihr 
dabei versagen, ist diese Missi- 
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: Dragon Age: Máchtige Drachen sorgen in den Festungskámpfen für 
id Atmosphäre: Neben Talion können auch manche Gegner auf den Echsen reiten. 


on nicht gleich wieder verfügbar. 
Wenn ihr dagegen den Auftrag er- 
folgreich abschließt, bekommt ihr 
ähnlich wie beim Modus Online- 
Conquest Belohnungspunkte und 
greift obendrein auch eine Beu- 
tetruhe ab. Cool dabei: Die so ge- 
wonnenen Zähler bekommt nicht 
nur ihr selbst, sondern auch der 
gerächte, befreundete Spieler 
gutgeschrieben. Die Belohnungs- 
punkte könnt ihr ausgeben, um 
Talion und eure Orkarmee weiter 
auszubauen und zu verbessern. 
Oder ihr zückt eben das Porte- 
monnaie und kauft im Ingame- 
Shop mit echtem Geld ein — das 
freut Monolith und Warner Bros. 
Interactive, aber macht das Spiel 
so auch noch Spaß? Wir erfahren 
es im Oktober! SW/PB 


Schande über dich: Übersteigt der Level des Gegners den von Talion, lässt sich der 


Ork nicht sofort dominieren, sondern ihr müsst ihn erst beschämen (senkt die Stufe). 
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Actionreich und taktisch fordernd zugleich, bietet 
Monoliths neues Action-Adventure Mittelerde: 
Schatten des Krieges mit den Conquest-Schlach- 
ten einen starken Sandbox-Modus zusätzlich zur 
bislang noch größtenteils geheimen Einzel- 
spielerkampagne, der motiviert und spielerisch 
abwechslungsreich daherkommt. Am meisten 
freue ich mich allerdings auf den Kampf um 
Mordors Regionen im Shadow-Wars-Modus 

— Burgen verteidigen statt einnehmen ist mal 
eine nette Abwechslung. Die Online-Vendettas 
stellen ein nettes „Zuckerl“ dar, können aber den 
imposanten Burgschlachten nicht das Wasser 
reichen. Letztere machen vor allem durch das 
stark erweiterte Nemesis-System mit etlichen 
Kombinationen zufälliger Parameter, die vielen 
Ork-Klassen und deren Fertigkeiten enorm viel 
Spaß. Passend dazu lässt sich Talion abwechs- 
lungsreicher und individueller anpassen und 
ausrüsten als zuvor, prima! Bloß die geplanten 
Ingame-Käufe betrachten wir aktuell noch mit 
etlichen Fragezeichen hinsichtlich der Auswir- 
kungen auf die Balance im Spiel. 


Einen ganzen Tag lang waren wir bei Monolith in 
Seattle vor Ort, bekamen alle Modi präsentiert und 
spielten mehrere Stunden lang die PC-Version. 
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World of Tanks 
War Stories 


Mit dem War-Stories-Modus möchte Wargaming gezielt Solisten für die furiosen Stahl- 
bestien-Gefechte begeistern. Ob die Taktik aufgeht, verrät unsere exklusive Vorschau. 


Sei es nun die strate- 
gische Partnerschaft mit Creative 
Assembly zum Mobile-Game To- 
tal War: Arena, die Neuauflage des 
4X-Strategiespiels Master of Orion 
oder der Top-Down-Mech-Shoo- 
ter Hybrid Wars: Publisher und 


Spieleentwickler Wargaming war 
in den vergangenen Jahren im- 
mer wieder für eine Überraschung 
gut. Mit World of Tanks: War Sto- 
ries folgt nun — pünktlich zur 
Gamescom 2017 — das nächste 
Knallbonbon des Unternehmens. 


Das ist voll 4K, Mann! Die Mis onen unterstützen die Leistungsreserven von PS4 Ir. 
Pro, was sich vor allem in scharfen Texturen und Schatten bemerkbar macht. j 
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Die Grundidee der kostenlo- 
sen World of Tanks-Erweiterung 
ist schnell erklärt: Statt uns — wie 
sonst üblich — in tosende PvP- 
beziehungsweise PvE-Online- 
Schlachten mit bis zu 30 Spielern 
zu werfen, erleben wir erstmals 


Jagdausflug: Die erste Missi 


maßgeschneiderte Story-Aufträ- 
ge, die wir entweder alleine oder 
mit einem Online-Koop-Kumpel 
in Angriff nehmen. Die Missio- 
nen verfügen allesamt über eine 
in sich abgeschlossene Geschich- 
te, sind in drei Phasen aufgeteilt, 


FROM HIS POSITION ON THE HILL, 

PETERS AND HIS RUSSIAN CREW 

WERE ABOUT TO GET THEIR FIRST 
JOINT FORCE. 


1: ihe führt uns nach Rumänien, wo 
wir mit Sherman-Tanks auf der Pirsch nach deutschen Panzern sind. 


Adrenalinkick: „Flashpoint Berlin’, das zweite bisher enthüllte Szenario, setzt in der 
Anfangsphase einen klaren Fokus auf Kämpfe in unübersichtlichen Ortschaften. 


im Comicstil erzählt und dauern 
im Schnitt zwischen 20 und 60 
Minuten. Zudem soll War Stories 
entweder geschichtliche Bege- 
benheiten aufgreifen oder eine al- 
ternative Realität beziehungswei- 
se Fantasy-Themen (mit Panzern 
im Fokus) als Grundlage nutzen. 


Sowjets in US-Shermans 

Zum Launch, der im Rahmen der 
diesjährigen Gamescom erfolgt 
ist, bietet War Stories zwei in sich 
abgeschlossene Kurzgeschich- 
ten. Mit „Brothers In Armor“ will 
man Fans, aber auch Gelegen- 
heitsspieler an die Thematik he- 
ranführen. Mittel zum Zweck ist 
eine historisch inspirierte Pan- 
zerschlacht zur Zeit des Zweiten 
Weltkriegs, genauer gesagt im 
Sommer 1944. Die Sowjets haben 
ihre Offensive gegen Deutsch- 
land beschleunigt und planen ei- 
nen massiven Vorstoß in Rumä- 
nien, in der Hoffnung, das Land 
aus dem Würgegriff der Invaso- 
ren zu befreien. Das Interessante 
aus Story-Perspektive: Damit das 
Unterfangen nicht ins Stocken 
gerät, schicken die Amerikaner 
den Russen ein knappes Dutzend 
ihrer flexibel einsetzbaren М4- 
Sherman-Tanks. Gleich zu Beginn 
der Mission bekommen die Deut- 
schen jedoch Wind von der Aktion 
und holen zum Gegenschlag aus 
— den wir natürlich im Keim ersti- 
cken müssen. In diesem Fall in der 
Rolle von Colonel Peters. 

Was folgt, ist ein bleihaltiger 
Schlagabtausch in vergleichswei- 
se hügeligem Gelände. Weil un- 
sere Ketten durch den Hinterhalt 
der Deutschen in Mitleidenschaft 
gezogen wurden, kämpfen wir in 
den ersten Spielminuten von ei- 
ner fixen Position aus und werden 
nicht direkt angegriffen. Eine cle- 


vere Spieldesign-Entscheidung, 
denn so können sich auch World 
of Tanks-Neulinge erst einmal 
mit der Geschützsteuerung ver- 
traut machen. Sind die Ketten der 
Shermans dann wieder intakt und 
die deutsche Vorhut abserviert, 
geht’s mit Vollgas zum nächsten 
Levelabschnitt, wo wir im Opti- 
malfall immer in Bewegung blei- 
ben. Hier nämlich feuern deut- 
sche Artillerie-Panzer aus allen 
Rohren und wir sitzen sozusagen 
wie der Truthahn auf dem Präsen- 
tierteller. Ist auch diese Heraus- 
forderung gemeistert, holen die 
Sherman-Verbände zum Gegen- 
schlag aus — dessen Ausgang wir 
an dieser Stelle freilich nicht spoi- 
lern möchten. 

Witzige Idee: Während Peters 
und sein Trupp im Minutentakt 
Wehrmachtspanzer in glühendes 
Altmetall verwandeln, kommen- 
tiert ein talentierter Sprecher die 
jeweilige Situation aus dem Off, 


4 < Е 
Comichaft: Die Zwischensequenze 
und treiben die in sich abgeschlossenen Kurzgeschichten voran. 


was dem Ganzen eine dokuähn- 
liche Atmosphäre verleiht. Scha- 
de nur, dass der gute Mann bisher 
nur Englisch spricht (mit deut- 
schen Untertiteln). Bei entspre- 
chendem Erfolg von War Stories 
wäre den Entwicklern zufolge je- 
doch durchaus denkbar, dass zu- 
künftige Episoden komplett syn- 
chronisiert werden. 


Pulverfass Berlin 

Zugegeben, rückblickend fühlt 
sich die erste Mission eher wie 
eine Aufwärmübung an. Umso er- 
staunter waren wir, wie stark der 
Schwierigkeitsgrad bereits in der 
zweiten Kriegsgeschichte anzieht. 
Ausgangspunkt von „Flashpoint 
Berlin“ ist ein klassisches „Was 
wäre, wenn?“-Szenario. Im Winter 
1948, mehr als drei Jahre nach 
Ende des Zweiten Weltkriegs, 
fasst Russland einen folgen- 
schweren Entschluss: Die Alliier- 
ten sollen aus Berlin vertrieben 


BELOW, 
YOU'LL SEE THE 
WORKHORSE OF THE 
AMERICAN ARMY, THE 
SHERMAN M4. 


Liebevolle Details: Die Ketten des Panzers passen sich Stets korrekt 
dem Terrain an und hinterlassen obendrein verdammt schicke Spuren. 
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werden. Der Westen kann das na- 
türlich nicht hinnehmen und hält 
mit einer zu allem entschlossenen 
Eingreiftruppe dagegen. 

Wir schlüpfen dabei in die 
Rolle von Kommandant Thomp- 
son und arbeiten erneut eine Rei- 
he von Missionszielen ab. In der 
ersten von insgesamt drei Missi- 
onsphasen gilt es beispielsweise 
vorgegebene Checkpunkte zu be- 
setzen. Das klappt natürlich am 
besten, wenn wir zunächst einmal 
vorsichtig alle feindlichen Panzer 
in der Gegend lokalisieren und 
dann einen nach dem anderen 
ausknipsen. 


Mit der richtigen Taktik zum Sieg 
Die Regeln für effektives Panzer- 
verschrotten sind übrigens stets 
dieselben wie im  Multiplayer- 
Modus. Landet ihr beispielswei- 
se einen Volltreffer in den äuße- 
ren Laufrädern der Panzerketten, 
ist der Feind wenig später be- 
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sich um das Gamedesign von War Stories. 


j^: Was brachte den Stein in Sachen 
War Stories überhaupt ins Rollen? 
Higa: In den letzten Jahren hatte War- 
gaming schon immer die Absicht, mehr 
Einzelspieler-Funktionalität in World of 


ay*: Woher kam die Idee für die Rumä- 
nien-Mission? 
Higa: Sagen wir's mal so: Unser Kreativdi- 
rektor liebt Sherman-Panzer. Also machten 
wir uns auf die Suche nach einer seltenen 


Darold Higa ist seit 13 Jahren im Games-Geschäft. Los 
ging seine Karriere im Bereich Qualitätssicherung, wo 
er unter anderem eine Militärsimulation mitentwickel- 
te, die US-Soldaten im Irak-Krieg beibringen sollte, 
wie man Konflikte gewaltfrei löst. Heute hat Higa die 
Rolle des Senior Game Designers inne und kümmert 


Folge hatte. 


Tanks zu integrieren. Da der Titel jedoch 
als reines Multiplayer-Spiel begann, fehl- 
ten anfangs einige wichtige Komponenten 
— die Künstliche Intelligenz zum Beispiel. 
Nach und nach erarbeiteten wir uns je- 
doch all das, und zwar vorrangig durch die 
Ergänzung neuer Spielmodi. Der bereits 
seit 2016 erhältliche PvE-Modus sowie 
der Event-Modus waren ein Teil dieser 
Evolution, die schließlich War Stories zur 


historischen Begebenheit, in welcher 
Shermans die Hauptrolle spielten. Nach 
umfangreichen Nachforschungen fand 
ich heraus, dass es tatsächlich mal eine 
russische Einheit gegeben hatte, die nur 
aus amerikanischen Sherman-Panzern 
bestand. Der Grundstein für die Mission 
war gelegt. Was viele nicht wissen: Es gab 
sogar mal einen russischen Panzerfahrer, 
der ein Buch über seine Erfahrungen mit 
Sherman-Tanks schrieb. 


play im Gespräch mit Darold Higa, Senior Game Designer bei Wargaming Chicago-Baltimore . 
saboteure sprengen den Flughafen Tempelhof, was schon 
bald dazu führt, dass die Alliierten eingreifen‘ 


lay^: Und die Inspiration für die zweite 
War Story, „Flashpoint Berlin“? 
Higa: Hier sprechen wir ganz klar von Alter- 
nate History. Wir wollten etwas erschaffen, 
bei dem sich der Kalte Krieg in einen Heißen 
Krieg verwandelt und starteten einige 
Brainstorming-Runden, um geeignete Sze- 
narien zu finden. Das Ergebnis war die Berli- 
ner Blockade. In unserer War Story verläuft 
zunächst alles so wie damals auch, sprich 
die Luftbrücke startet usw. Doch dann 
drehen wir den Spieß um und schreiben die 
Geschichte neu. Saboteure sprengen den 
Flughafen Tempelhof, was schon bald dazu 
führt, dass in Berlin Lebensmittel knapp 
werden und die Alliierten eingreifen. 


wegungsunfähig. Kassiert dage- 
gen der Kanonenturm einen Tref- 
fer, stehen die Chancen gut, dass 
sich das Geschütz nur noch ein- 
geschränkt oder gar nicht mehr 
drehen kann. Im Frontbereich 
wiederum ist ein Tank in der Re- 
gel am besten gepanzert, weshalb 
man Angriffe logischerweise bes- 


ser aufs Heck oder auf die Seiten 
konzentriert. 

Doch nicht nur das Vehi- 
kel selbst und seine zahlreichen 
Trefferzonen spielen eine Rolle, 
auch Umgebungsfaktoren wol- 
len berücksichtigt werden. Wer 
beispielsweise einen Baum nach 
dem anderen niederwalzt, muss 


Willst du mit mir gehen? Jede War Story dürftihr auch mit einem Online: 
Koop-Partner angehen, Ein ku T Моор ist leider nicht vorgesehen 


sich nicht wundern, wenn ihn die 
Feind-KI bereits auf mehrere hun- 
dert Meter erspàht. Und auch ein 
Ritt durch die flache, offene Wala- 
chei ist für gewöhnlich keine son- 
derlich gute Idee. Besser klappt’s, 
wenn man Mulden, Steinformati- 
onen, Büsche und andere Eigen- 
heiten des Terrains als natürliche 


Deckung nutzt. Prima für Neulin- 
ge: Wie gehabt verrät das Spiel 
diese und andere nützliche Tipps 
innerhalb der Ladebildschirme. 
Hat man eine War Story ab- 
gehakt, ist allerdings noch längst 
nicht Schluss. Im Gegenteil: Erst 
dann schaltet sich der Challen- 
ge-Modus frei, der euch mit einer 
Vielzahl kniffliger Herausforde- 
rungen konfrontiert. Einzelne Ka- 
pitel innerhalb bestimmter Zeit- 
limits meistern, keine Power-Ups 
aufsammeln, eine vorgegebene 
Anzahl von Teamkollegen am Le- 
ben halten — die Bandbreite klang 
im Probespiel schon recht vielfäl- 
tig und soll auch nach der Veróf- 
fentlichung weiter ausgebaut wer- 
den. Weiterer Motivationsfaktor: 
Den Challenge Modus dürfen wir 
mit jedem beliebigen Panzer des 
Spiels angehen. Auf Konsole wá- 
ren das nach aktuellem Stand 
über 480 unterschiedliche Mo- 
delle von acht verschiedenen Na- 
tionen. Damit die Herausforde- 
rung gewahrt bleibt, skalieren die 
feindlichen Truppen dabei je nach 
gewáhltem Panzermodell. Apro- 
pos Feind: Die KI hielt uns vor al- 
lem in der Berlin-Mission ordent- 


lich auf Trab, attackierte immer 
wieder über die Flanken und lugte 
oft nur kurz aus Deckungen hervor, 
um gezielte Salven abzugeben. Die 
Unberechenbarkeit menschlicher 
Gegner können wir ihr allerdings 
noch nicht bescheinigen. 


Fortsetzung folgt 

Und wie geht’s nach den ers- 
ten beiden Episoden weiter? Wer 
den auf der Gamescom veröf- 
fentlichten Trailer zu War Stories 
genauer in Augenschein nimmt, 
ahnt schon, dass die Schauplät- 
ze London (wahrscheinlich Ende 
September) und Kuba (wahr- 
scheinlich Ende Oktober) in den 
Mittelpunkt rücken. Mehr wollte 
Wargaming im Vorfeld der Messe 
leider nicht verraten. Senior Game 
Designer Darold Higa versprach 
jedoch, dass dieses Missions- 
quartett erst der Anfang sei und 
man bereits verrückte Ideen für 
weitere, in regelmäßigen Abstän- 
den erscheinende War Stories in 
der Hinterhand hat. „Erinnert ihr 
euch noch ап den durchgeknall- 
ten ‚Panzer auf dem Mond‘-Event 
in World of Tanks? Die Fans sind 
schier ausgerastet, als der wie- 
der vorbei war. Also brachten wir 
neue Inhalte in dieser Richtung", 
so Higa im Gespräch. „Das inter- 
essante an War Stories ist doch, 
dass sie uns eine Menge Flexibili- 
tät geben. Wenn unsere Fans also 
bestimmte Themen oder Charak- 
tere mögen, dann bringen wir na- 
türlich mehr davon. Durch die in 
sich abgeschlossenen Geschich- 


Feindlicher Tank auf zwölf Uhr! Um in War Stories erfolgreich zu 
Sein, sollte man sich Schritt für Schritt durchs Terrain pirschen. 


ten müssen wir uns außerdem 
nicht auf ein Erzähluniversum be- 
schränken, sondern können nach 
Belieben experimentieren. War 
Stories können zum Beispiel mit- 
einander verbunden sein, müssen 
es jedoch nicht. Auch kann man 
sie in jeder Reihenfolge spielen.“ 


Optimiert für PS4 Pro 

Technisch gesehen macht War 
Stories eine gute Figur — was 
nicht zuletzt daran lag, dass War- 
gaming uns bereits eine Fassung 
für die Xbox One X präsentier- 
te. Die läuft in 3840x2160 Pi- 
xeln und schafft damit natives 
4K. Aber auch auf PS4 Pro gibt’s 
nichts zu meckern. Hier beträgt 
die native Auflösung 3200х1800 


Pixel, was dann entsprechend ein 
wenig hochskaliert wird. Dazu ge- 
sellen sich bessere Ladezeiten, 
volle HDR-Unterstützung, höher 
aufgelöste Schatten und größere 
Abstände bis das Spiel den „Le- 
vel of Detail“ reguliert, sprich De- 
tails im Hintergrund für eine bes- 
sere Performance herunterregelt. 
Einziger Wermutstropfen: Sowohl 
auf Xbox One X als auch auf PS4 
Pro sind 30 Bilder pro Sekunde 
das höchste der Panzerfahrer-Ge- 
fühle — laut Wargaming, um die 
Cross-Plattform-Funktionalität in- 
nerhalb der jeweiligen Konsolen- 
familie zu gewährleisten. Denn, ja, 
auch War Stories erscheint zum 
Start noch für die Oldies Playsta- 
tion 3 und Xbox 360. S IS 
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Matti Sandqvist Redakteur 


Der Hintergedanke von War Stories ist klar: War- 
gaming will auch die Spielgruppen abholen, die 
Sich bisher nicht an World of Tanks herantrauten. 
Im Hinblick auf das, was ich bisher gesehen habe, 
geht die Rechnung ziemlich gut auf. Die Geschich- 
ten machen neugierig, der Schwierigkeitsgrad ist 
angenehm fordernd und der Challenge-Modus 
sorgt für den nötigen Wiederspielwert. Nichts- 
destotrotz hátte ich mir insgesamt noch mehr 
geskriptete Wow-Momente gewünscht, wie man 
Sie von einer storyzentrierten Action-Erfahrung 
nun mal erwartet. Wo zum Beispiel ist die ein- 
stürzende Brücke, die mein Trupp im allerletzten 
Moment überqueren muss? Wo das Treibstoffde- 
pot, das spektakulár explodiert und so die Mis- 
sionsstruktur komplett umkrempelt? Aber sei's 
drum, denn das Grundkonzept von War Stories 
ist hervorragend, von vornherein Koop-tauglich 
und innerhalb einer Konsolenfamilie sogar Cross- 
Plattform-kompatibel. AuBerdem dürfte sich War 
Stories basierend auf Fan-Feedback schnell in 
interessante neue Richtungen entwickeln. Ich 
jedenfalls bin gespannt wie eine Panzerkette, wie 
es mit War Stories weitergeht. 


De t unsere Meinung: 
Wargaming Іші zum Probespiel in die Pariser 
Zweigstelle. Dort konnten wir die Xbox-One-X- 
Version ausführlich antesten. 
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Infos 
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Vor jedem Kampf können wir uns entscheiden, mit welchem Infinity Stone wir uns in 
die Auseinandersetzung begeben wollen, und erhalten entsprechende Spezialkräfte. 


ІШІРІШІГІ? STORI 


Das Design der Figuren ist sehr vorlagengetreu. Der Nemesis aus dem 


f 
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gleichnamigen Resident Evil-Ableger wirkt furchterregend und eklig wie immer. 


Marvel vs. 


Capcom Infinite 


Capcom ládt erneut zu einer Prügel-Sause — und das erste Mal 


seit 2011 nimmt wieder Comic-Gigant Marvel die Einladung an. 


BEAT Schon in wenigen 
Wochen ist es soweit — dann er- 
scheint Marvel vs. Capcom: Infinite, 
der neueste und insgesamt bereits 
sechste Ableger der traditionsrei- 
chen Crossover-Fighter-Serie. Fans 
konnten sich dank einer Demo im 
Playstation Store schon vor einiger 
Zeit einen Eindruck von dem Fan- 
service-Prügler machen und auch 
wir durften bei einem Besuch von 
Capcom mit Captain America auf 
den Unglaublichen Hulk einschla- 
gen, Chris Redfield mit Thor zei- 
gen, wo der Hammer hängt, und 


"ЕМ UP 


mit Mega Man auf Iron Man treffen 
— und hatten dabei durchaus Spaß. 


Best of both worlds 

Inzwischen sind alle der 30 Figu- 
ren, mit denen wir uns in die inter- 
dimensionalen Schlachten begeben 
dürfen, bekannt. Bereits offiziell an- 
gekündigt wurden somit auf Mar- 
vel-Seite Captain America, Captain 
Marvel, Hawkeye, Hulk, Iron Man, 
Rocket Raccoon, Thor, Dr. Stran- 
ge, Gamora, Thanos, Dormammu, 
Ghost Rider, Nova, Spider-Man und 
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3 —— Wir begeben uns stets mit zwei Recken auf einmal in den Kampf. Das können — 
müssen aber nicht — logische Kombinationen wie Groot und Rocket Raccoon sein. 


der im Spiel den Part als primärer 


Bösewicht übernehmende Ultron. 
Für Capcom treten Chris Redfield, 
Chun-Li, Mega Man X, Zero, Morri- 
gan Aensland, Ryu, Arthur, Dante, 
Firebrand, Frank West, Jedah Doh- 
ma, Mike Haggar, Nemesis, Nathan 
Spencer und Strider Hiryu an. Sig- 
ma, Fiesling aus Mega Man X, und 
Marvel-Heroe Black Panther 
werden gemeinsam mit 


vier weiteren, noch 
nicht bekannten 
Kämpfern im 
Rahmen 


In den Wochen nach der E3 hat Capcom nach und nach das Kampfesraster 
bekannt gegeben. Dort finden sich natürlich viele Fan-Favoriten wieder. г 


einer Art Season Pass, der der De- 
luxe Edition des Spiels beiliegt, nach 
und nach zur Verfügung gestellt. Al- 
ternativ lassen sie sich auch einzeln 
gegen Bezahlung aus dem Playsta- 
tion-Store ziehen. Dort werden sie 
im Laufe des Jahres als DLC ver- 
öffentlicht. Diese Vorankündigung 
der sehr hohen Anzahl an nicht von 
Haus aus enthaltenen Zusatzkämp- 
fern bereitet uns aktuell ein klei- 
nes bisschen Sorge — doch immer- 
hin werden sie nicht gleich alle zum 
Launch rausgehauen, sodass dieser 
Schritt nicht so sehr nach Geldma- 
cherei wie bei ähnlich gelagerten 
Fällen riecht. Noch nicht bekannt 
gegeben wurde die finale Anzahl 
der Kampfarenen. In der von uns ge- 
spielten Version prügelten wir uns in 
drei Gebieten, darunter dem Thron- 
saal von Asgard. 


Super-Schlägerei 

Spielerisch kommt Marvel vs. Cap- 
com: Infinite relativ einsteiger- 
freundlich daher: Vor den Kämpfen 
wählen wir zwei Helden beziehungs- 
weise Schurken aus, mit denen wir 


Cr 


NEAPTAIN AMERICA 


dann gegen ein anderes Zweierge- 
spann in Tag-Team-Matches antre- 
ten. Jederzeit können wir zwischen 
den beiden Figuren wechseln — ein 
einfacher Druck auf die Schultertas- 
te genügt dafür. Diese Funktion wird 
schon schnell zur strategischen Not- 
wendigkeit, sei es, um einen Gegner 
durch den Wechsel zu überraschen, 
uns durch das veränderte Angriffs- 
Repertoire einen Vorteil zu verschaf- 
fen oder uns bei niedriger Energie zu 
erholen. Nach dem Wechsel regene- 
riert unser ausgewechselter Kämp- 
fer nämlich nach einiger Zeit einen 
Teil seines Lebensbalkens. Ansons- 
ten gibt’s klassische, aber gut spiel- 
bare und spaßige Haudrauf-Action 
mit unterschiedlichsten Tritten und 
Schlägen, Blocks, Kontern, Sprün- 
gen, Spezialattacken und mehr. An- 
fänger werden durch kurze, aber 
dennoch effektive und imposant in- 
szenierte Combo-Spezialangriffe bei 
Laune gehalten, erfahrenere Spieler 
haben die Möglichkeit, sich durch 
wesentlich kompliziertere Tasten- 
kombinationen tief in die Beat-'em- 
Up-Materie hineinzuarbeiten. Als 


“” 1. es 


Die Kampfarenen sind nach ikonischen Orten aus den Welten von Marvel und Capcom 
gestaltet. Hier geben sich Mega Man und ein Ultron-Scherge in Asgard Saures? 
= 


4 GAMOPA 


FRANK WEST 8, 


HAGGAR 


— 
Das Design der Marvel-Kämpfer basiert auf den Comics. Die Auswahl der einst 4% 
recht obskuren Figuren wie батога zeugt aber vom Einfluss des Film-Universums.” J 


Neuerung erwarten uns die sechs 
aus den Marvel-Comics und -Filmen 
bekannten Infinity Stones, von de- 
nen wir verpflichtend vor den Mat- 
ches jeweils einen für unser Zweier- 
team wählen. Dadurch erhalten wir 
individuelle Spezialattacken, die wir 
auslösen dürfen, sobald sich eine 
entsprechende Leiste durch gelun- 
gene Angriffswellen gefüllt hat. Das 
sieht ebenfalls sehr beeindruckend 
aus, allerdings fragen wir uns, ob 
das Balancing auf Dauer nicht un- 
ter diesen doch ziemlich mächtigen 
Manövern leiden wird. 


Jetzt auch mit Story! 

Zusätzlich werden die Infinity 
Stones übrigens auch im erstmals 
in die Serie implementierten Story- 
Modus eine Rolle spielen, der Trai- 
ning, Arcade, Missionen sowie die 
verschiedenen Online-Matcharten 
ergänzt. Darin schließen sich Sig- 
ma und Ultron zusammen, um als 
ultimative Form Sigma Ultron die 
Herrschaft über das Universum zu 
erlangen. Vorangetrieben wird die- 
se Handlung mit kurzen Zwischen- 


К М БЕЛЕТ; 


PAPAY) v 
ULTRON DRONE 


sequenzen zwischen normalen Mat- 
ches gegen verschiedene Gegner 
— spielerische Änderungen durch 
die Kampagne erwarten uns also 
nicht. Ohnehin dürfte die Story aber 
ohnehin nicht viel mehr als ein net- 
ter Bonus in einem, dem bisherigen 
Anschein nach kompetent gemach- 
ten Prügler sein, der verspricht, so- 
wohl Marvel- und Capcom-Fans als 
auch Beat-’em-Up-Spieler gut zu 
unterhalten. LS 


А 


enen imme 


Lukas Schmid Captain Austria 


Auch, wenn ich nicht der Prügelspieler-Gattung 
angehöre, die sich mit 40-teiligen Combos Flaw- 
less Victory nach Flawless Victory holt, habe 

ich seit jeher viel SpaB an Beat-'em-Ups — und 
Marvel vs. Capcom: Infinite konnte mich beim 
Anspielen schon ziemlich überzeugen. Die pràzi- 
se Steuerung geht gut von der Hand, die Kámp- 
fer spielen sich allesamt relativ unterschiedlich 
und die Angriffe und anderen Aktionen sehen 
wirklich cool aus. Zudem gefällt mir der Stil des 
Titels gut. Nur mit der doch etwas fragwürdigen 
DLC-Kämpfer-Politik muss ich mich noch an- 
freunden. Nichts gegen zusätzliche Recken, aber 
wenn deren Anzahl schon lange vor dem Launch 
so gut wie feststeht, dann riecht das doch ein 
wenig nach zurückgehaltenen Inhalten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Capcom besuchte uns in unseren heiligen Redak- 
tionshallen und ließ und in einer Demo-Version des 
Spiels ordentlich Prügel einsteeken verteilen. 
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ein. Allerdings ist unser Munitionsvorrat begrenzt. Neue Kugeln müssen erst mittels Crafting hergestellt werden, 


! 


Nach sechs Jahren Entwicklungszeit ist 
es soweit: Fortnite ist erschienen — wenn 
auch nur im Early-Access-Stadium. 


ACTION | Vor sechs Jahren ange- 
kündigt, ist Fortnite des Studios 
Epic Games endlich da — als Early- 
Access-Spiel mit einem Preis von 
satten 40 Euro. Das fertige Spiel, 
das gratis sein beziehungsweise 
per Mikrotransaktionen finanziert 
werden soll, erscheint irgendwann 
2018. Aber auch jetzt können Spie- 


ler schon auf den Ingame-Shop zu- 
greifen und dort richtig viel echtes 
Geld hinlegen, wenn sie nicht auf 
teilweise künstlich zurückgehaltene 
und knapp bemessene Loot Drops 
angewiesen sein wollen. Sieht man 
über das fragwürdige Gescháfts- 
modell hinweg, macht Fortnite aber 
schon Spaß, auch wenn das grund- 


Der Baueditor ist intuitiv gestaltet und erlaubt nach einer kurzeng 
Eingewöhnungszeit das rasche Erstellen auch komplexer Gebäude. 
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sátzliche Gameplay sehr simpel ist: 
In Third-Person-Ansicht ballert und 
schnetzelt man sich im Laufe der 
belanglosen Story, die sich um eine 
mäßig-humorvoll erzählte Zombie- 
invasion dreht, nacheinander durch 
eine Reihe von zufällig generier- 
ten, thematisch unterschiedlichen 
Sandbox-Levels. Unsere Mission ist 
mit kleinen Variationen stets diesel- 
be: Irgendein Objekt auf der Map 
finden, es aktivieren und dann eine 
mehrminütige Zombieinvasion mit 
Gewehren, Pistolen, Schwertern und 
anderen Argumentationshelfern ab- 
wehren. Alleine spielen ist dabei 
nicht drin: Wahlweise muss man die- 
se Aufgaben mit Online-Freunden 
oder -Zufallsbekanntschaften absol- 


vieren — ein Umstand, der angesichts 
der Tatsache für Frust sorgt, dass die 
Server während unserer Sessions 
nicht immer stabil liefen. Zusätzlich 
können wir in den Levels verstreute 
Zivilisten finden und in kurzen Ge- 
fechten vor den Untoten retten. Da- 
für gibt’s Waffen, Ausrüstung, Erfah- 
rung und Ressourcen — was mit dem 
zweiten großen Spielelement von 
Fortnite zusammenhängt: dem Craf- 
ting. Somit verbringt man den Groß- 
teil der Zeit in den Levels mit dem 
Zerschlagen aller möglichen Objek- 
te via Spitzhacke. Neben Primärres- 
sourcen gibt es dabei auch seltenere 
Gegenstände zu finden. Der Spaß- 
faktor dieser Sammeltätigkeit hält 
sich leider stark in Grenzen. 


Jede Mission beginnt damit, dass man erst einmal herumrennt und Crafting- o 
Material sammelt. Der Spaßfaktor dieser Tätigkeit ist eher endenwollend. 


www.playvier.de 


Auch wenn es bis zum Release zu einem 
noch nicht näher definierten Zeitpunkt 
2018 noch eine Weile hin ist, kommt 
Fortnite schon ziemlich komplett daher. 


Aber lohnt es sich schon jetzt, Geld für das 
Spiel hinzulegen? Wir sagen, was uns an 
Fortnite gefällt — und was nicht. 

Kosten: 40 € (Download)/60 € (Retail) 


Inhalt: Ganz schön frech: Wenn das fertige 
Spiel erscheint, wird es via Free2Play-Modell 
finanziert. Schon jetzt ist aber der Ingame- 
shop implementiert und wer gute Ausrüs- 
tung will, muss extra zahlen. Ansonsten ist 
das ganze Spiel enthalten. Einige technische 
Bugs stören allerdings den Spielfluss. 
Aktueller Status: Version 1.02 


Erscheinungsdatum 
des fertigen Spiels: 2018 


Schaffe, schaffe, Fortle baue 

Mit den gefundenen Gegenständen 
bastelt man einerseits grundsätz- 
liche Dinge wie Waffen und Muni- 
tion, andererseits aber auch ganze 
Gebäude: Um den Zombieangriffen 
etwas entgegensetzen zu können, 
bauen wir um die von den Zombies 
zu verteidigende Stellung nämlich in 
der Vorbereitungsphase stets nach 
eigenem Gusto ein Fort aus Holz, 
Stein oder Metall. Hierfür wechseln 
wir in ein interaktives Baumenü und 
lassen dort Böden, Wände, Decken, 
Treppen und mehr vor unseren Au- 
gen entstehen. Das geht nach einer 
gewissen Eingewöhnung schnell von 
der Hand, auch dann, wenn man et- 
was kompliziertere Objekte erschaf- 
fen will. Allerdings: Komplizierte 
Konstrukte bringen durch den zu 
Beginn sehr niedrigen Schwierig- 
keitsgrad erst nach vielen Spielstun- 
den Nutzen mit sich. Etwas mehr 


In unserem Heimatfort bauen wir nach und nach unser eigenes kleines (а) 
Hochsicherheitsschlösschen. Hier ergibt der Baueditor noch am meisten Sinn: * 
- Е 


Leicht zu lernen und deutlich komplexer 
als anfangs gedacht, lassen sich hier 
wirklich tolle Forts bauen. 


rr Großer Umfang 
Wer will, kann schon jetzt mehrere Dut- 
zend Stunden lang in das Crafting- und 
Schießabenteuer versinken. 


СЭ Gelungene Steuerung 
Der Wechsel zwischen Fern- und 
Nahkampf geht gut von der Hand, die 
Schießereien sind sehr simpel, machen 
aber durchaus Spaß. 


Sinn ergibt das Baufeature im eige- 
nen Heimatfort, zu dem man vom 
Menü aus jederzeit zurückkehren 
kann. Wirklich in den Sand gesetzt 
haben die Entwickler das Aufleveln 
von Figuren, Waffen und Co. Dies ge- 
schieht in gefühlt 20 Untermenüs, in 
denen wir unter anderem die bezie- 
hungsweise den von uns aus meh- 
reren Figurenklassen gewählte Hel- 
din/gewáhlten Helden  aufleveln, 
uns unterstützende Gruppierungen 
aus weiteren Figuren zusammen- 
stellen, die wir ebenfalls verbessern 
kónnen, in vóllig unübersichtlichen 
Menüs Waffen, Fallen und mehr 
verstärken, auf acht(!) Fähigkei- 
tenbäume zugreifen und und und. 
Das Level-up- und Verbesserungs- 
system ist dermaßen unübersicht- 
lich, hirnrissig aufgespalten und un- 
nötig kompliziert, dass man selbst 
nach einer zweistündigen Anzahl an 
Spielstunden noch nicht vollständig 


FT 
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Die таты” Enid geht gut von der Hand, die 
Kämpfe sind zwar simpel, machen aber durchaus Laune. 


HIER KLEMMTS NOCH GEWALTIG 


@ Frecher Ingame-Shop 
Angesichts der Tatsache, dass man 
gutes Geld zahlen muss, um in die Early- 
Access-Phase einsteigen zu können, ist 
der invasive Ingame-Shop wirklich nicht 
akzeptabel. 


@ Fehlender Abwechslungsreichtum 
Sammeln, craften, schießen, sammeln, 
craften, schießen, sammeln, craften, 
schießen, sammeln, craft... 


@ Technische Probleme 
Grafik- und vor allem Soundbugs sorgen 
aktuell noch fiir Probleme. 


den Uberblick hat. Hinzu kommt der 
aggressiv beworbene Ingame-Shop, 
in dem man gerne mal mehrere 
Hundert Euro hinlegen kann. Rich- 
tig gute Ausrüstung bekommt man 
namlich de facto nur hier. Weitere 
dümmliche Entscheidungen wie die 
Tatsache, dass viele Spielelemen- 
te und auch die Level-up-Systeme 
stets mehr schlecht als recht und 
manchmal gar nicht erklärt werden 
sowie technische Unzulänglichkei- 
ten sorgen zusätzlich für Frust. Der 
Comicstil der Grafik ist okay, aber 
nicht anspruchsvoll, und dennoch 
geht die Framerate oft in die Knie. 
Hinzu kommen häufige Bugs. Klar, 
jetzt kann man sagen: Ist ja noch 
alles Early Access! Wer einen Kauf- 
preis verlangt und dann auch noch 
einen Ingame-Shop implementiert, 
sollte aber wenigstens in allen ande- 
ren Aspekten überzeugen. 


Alles schon mal da gewesen 

Was übrig bleibt, ist ein funkti- 
onaler, aber mittelmäßig unter- 
haltsamer Shooter mit durchaus 
kompetent umgesetztem, aber un- 
nótigem — Craftingsystem, wenig 
Abwechslung, technischen Pro- 
blemen und allerlei dümmlichen 
Designentscheidungen. Мар sein, 
dass die Situation ganz anders 
aussieht, wenn Fortnite das Early- 
Access-Stadium verlassen hat. Aktu- 
ell allerdings ist das alles spielerisch 
und gestalterische Mittelmäßigkeit 
in Reinkultur. LS 
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@ Nerviges Mikromanagement 


Das unnötigerweise in unzählige 
Untermenüs unterteilte Level-up- und 
Verbesserungssystem für Figuren, Items 
und mehr ergibt keinerlei Sinn und sorgt 
auch nach vielen Stunden noch für jede 
Menge Verwirrung. 


@ Massive Framerate-Einbrüche 


Sobald ein bisschen mehr auf dem Bild- 
schirm los ist, geht die Bildrate gewaltig 
in die Brüche und das Spiel verkommt zur 
ruckelnden Dia-Show. 


@ Schwache Story 


Weder allzu lustig noch spannend. 


Pu me 


Das in zig Unteroptionen unterteilte Menü soret dafir dass 
das Aufleveln von Figuren und Items zur Fleißarbeit verkommt. 


„Ein netter Shooter mit ae 
Unzulanglichkeiten an 
allen Ecken und Enden.“ 


Lukas Schmid Häuslebauer 


Fortnite ist keineswegs ein schlechtes Spiel: Die 
Schießereien funktionieren, das Crafting funkti- 
oniert, das XP- und Verbesserungssystem funk- 
tioniert — alles funktioniert. Alles hat allerdings 

in zig anderen Spielen schon besser funktioniert 
und wurde dort besser umgesetzt. Somit versinkt 
der Titel in der Mittelmäßigkeit. Hinzu kommen 
technische Unzulänglichkeiten, das freche 
Early-Access-Herumgeeiere und der ebenso 
freche Ingameshop. Persönlich hat mir aber vor 
allem das unübersichtliche Upgradesystem die 
Laune verdorben und auch die Tatsache, dass das 
eigentlich gut umgesetzte Bauen der Forts lange 
Zeit so nebensächlich ist. Ich werde Fortnite noch 
eine Chance geben, sobald es irgendwann 2018 
„richtig“ erscheint, und hoffe bis dahin auf deut- 
liche Verbesserungen in allen Aspekten. Bis es 
soweit ist, werde ich die baulastige Schlachtplatte 
aber wohl eher aus der Ferne betrachten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Das Spiel befindet sich derzeit in der Early-Access- 
Phase. Wir haben bisher etwa 15 Stunden in der 
Welt von Fortnite verbracht und fleißig gecraftet. 
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Epic Games 


ENTWICKLER Epic Games/People Can Fly 


Epic Games ist heutzutage vor allem für Gears of War 
bekannt. People Can Fly steckt hinter Bulletstorm. 


ALTERNATIVE Destiny 
Crafting ist hier nicht drin. Allerdings ist das koopera- 
tive Shooter-Gameplay im Kern vergleichbar. 


TERMIN 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monet erscheint. 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER TERMIN 


Bravo Team [VR] Shooter Sony 2017 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 

Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive 4. Quartal 2017 

Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 03. November 2017 

Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018. 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA. 

Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018. 

Days боле Action-Adventure Sony TBA. 

Dead Island 2 Action Deep Silver 2017 

Death Stranding Action Sony 2018 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 

Destiny 2 Online-Shooter Activision 06. September 2017_ 

— — Detroit: Become Human Adventure Sony 2018. 

ШШШ Die Säulen der Erde ‚Adventure Daedalic Entertainment 15. August 2017 

— — Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory _ Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 

Dishonored: Der Tod des Outsiders Action Bethesda Softworks 15. September 2017 

Doom VFR Shooter Bethesda Softworks 4. Quartal 2017 

Allzu viele Neuigkeiten zum diesjährigen Ab- GENRE 2 Sportspiel Dragon's Dogma: Dark Arisen Rollenspiel Capcom Herbst 2017 

leger von Konamis Fußball-Reihe gibt es seit DATUM. iT 2% jam? 2017 ШІ Dragon Quest XI Rollenspiel Square Enix 29. Juli 2017 (AP) 

unserer Vorschau in der letzten Ausgabe na- | HERSTELLER......................Konami Я 

türlich nicht. Wenn ihr aber auf ee Web- Konami BR a пан ` 

d 1 S с ; Dreams Game-Maker Sony TBA 

seite vorbeischaut, könnten wir da ein paar | wERTUNGSTENDENZ Strategie | i 7 

neue Infos von der Gamescom für euch ha- [Т | | н 100 E 0n men i mu 

le u ener. Wennnicnts schtetgeht,witdies Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2. Quartal 2018 
min mit Konami zum Thema PES. Nur eben | wieder ein ganz enges Rennen um f 

leider zeitgleich mit der Druckabgabe unse- den Fußballthron — gut so! Elex Rollenspiel THQ Nordic 17. Oktober 2017 

res Heftes — doof! Gar nicht doof klingen allerdings die Änderungen, die іші нш Rennspiel Codemasters 25. August 2017 

sich Konami für dieses Jahr vorgenommen hat: entschleunigtes Spiel- Fallout VR) Rollenspiel Bethesda Softworks Oktober 2017 

tempo für mehr Realismus, verbesserte Balance zwischen Abwehr und ГЫ Action Ubisoft 21.Fehnuar 2018 

Angriff, präziseres Dribbling, besser berechnete Masse der einzelnen Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 

Spieler und überarbeitetes Ballabschirmen. Hinzu kommen eine noch- FIFA18 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2017 

mals schickere Grafik mit detaillierteren Spielergesichtern und knifflige- Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 

re Standardsituationen. Klingt natürlich toll, jetzt muss alles nur noch in Final Fantasy XV: Monster of the Deep [VR] — — Virtual Reali Square Enix September 2017 

der Praxis ineinandergreifen, damit dabei am Ende ein rundes Spiel her- ШШ Fortnite Action Epic Games 25. Juli 2017 

auskommt, das zudem nicht nach ein paar Stunden Beschäftigung ekla- God of War Action Sony Anfang 2018 

tante Fehler erkennen làsst. Aber da sind wir guter Dinge. SL ШШШ Gran Turismo Sport Rennspie Sony 18. Oktober 2017 

ШЕШ ср Rennspiel (aged Element 2017 

Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 - 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red TBA. 

PLAYSTATION 4 H171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company TBA 

Шын ae ln С Н171: Кіпр of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 

Ace Combal 2 Action Bandei Namco 208 Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume TBA 

ШШШ Agents of Mayhem Action Deep Siler 18. August 2017 ШШШ Hellblade: Senua's Sacrifice Action Sony 08. August 2017 

Agony. Survival-Horror Madmind Studio 4, Quartal 2017 Hidden Agenda Interactive Movie Sony 2017 

Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 UPDATE) Hob Action-Adventure Runic Games 26.5 2017 

ШШ Assassin's Creed: Origins Action-Adventure Ubisoft 21. Oktober 2017 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA. 

ШШШ Aven Colony Aufbaustrategie Team17 Digital Ltd 25. Juli 2017 Horizon: Zero Dawn - Frozen Wilds Rollenspiel Sony 2017 

A Way Out Action Electronic Arts Frühjahr 2018 UPDATE] Hunt: Showdown Action Crytek 2017 

ШЕШ Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 ШЕШ Inner Space Action PolyKnight Sommer 2017 

— — Battlefield 1: In the Name of the Tsar (DLC) — | Shooter Electronic Arts September 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13. Februar 2018 

Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA UPDATE] Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018. 

Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 Knack 2 Jump & Run Sony 06. September 2017 

Boundless Action Wonderstruck Games 2017 WEN койш Horror Carnivore Studio TBA 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
[UE Lawbreakers Shooter Nexon Corporation 08. August 2017 ШИШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
Legion Commander [VR Strategie Sony TBA Star Child [VR] Adventure Game Trust 2018 
Life is Strange: Before the Storm ‚Adventure Square Enix 31. August 2017 UPDATE] Starlink: Battle for Atlas Action biso Herbst 2018 
ords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 | Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 
Madden NFL 18 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2017 | State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2018 | 
______ Marvel vs, Capcom Infinite Beat ‘em Up Capcom 19. September 2017 | Strange Brigade Shooter Rebellion Developments 2017 — 
Matterfall Action Housemarque 15. August 2017 Sudden Strike 4 Strategie. Kalypso 11. August 2017 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games BA System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
Metal Gear: Survive Action Konami Frühjahr 2018 e Crew 2 Rennspiel biso 1. Quartal 2018 
Metro: Exodus Action Deep Silver 2018 е Elder Scrolls 5: Skyrim [VR. Rollenspiel Bethesda Softworks November 2017 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA | The Evil Within 2 Horror-Action Bethesda Softworks 13. Oktober 2017 
ШЕШ Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 10. Oktober 2017 | | The Inner World: Der letzte Windmönch Adventure Headup Games 3. Quartal 2017 
— — — Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 1. Quartal 2018 | The Inpatient [VR] Horror Sony 2018 
Moss [V Adventure Sony IBA | | ThelastofUs:Pat2 Action-Adventure Sony ТВА _ 
NBA 2K18 Sportspiel 2K Games 15. September 2017 | The Witch and the Hundred Knight2  Action-RP& Nippon Ichi BA 
Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 Tiny Trax [VR Rennspiel FuturLab 2017 
Nidhogg 2 Action Messhoff Games 15, August 2017 ШЕШ Toelam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 31. August 2017 (JAP) Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
UPDATE] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 ransference [VR] Interactive Movie bisoft 1. Quartal 2018 
No Heroes Allowed! [VR] Strategie Sony 2017 | Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 | Unbox: Newhie's Adventure. Jump & Run Prospect Games 17. August 2017 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge Sommer 2017 [ШШ Uncharted: The Lost Legacy — — —  — Action-Adventure Sony 23. August 2017 
Outcast: Second Contact Action Bigben Interactive 4. Quartal 2017 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive November 2017 
Overkil’s The Walking Dead Action Starbreeze 2018 Visage Adventure SadSquare 2017 
Past Cure Action/Stealth Phantom 8 Studio 4, Quartal 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel ehaviour Interactive 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
Pillars of Eternity: Complete Edition Rollenspial Paradox Interactive 29, August 2017 Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment 2019 _ 
Pine Action-Adventure — — Square Enix 2018 | Wild Action-Adventure — — Sony TBA 
Pro Evolution Soccer 2018 Sportspiel Konami 14. September 2017 [EG Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 27. Oktober 2017 _ 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA World of Tanks PvE Taktik-Shooter Wargaming 
Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 22. September 2017 ШЕШ [UPDATE | Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 2. Quartal 2017 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4, Quartal 2018 XCOM 2: War of the Chosen Strategie 2K Games 29. August 2017 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 3. Quartal 2018 Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega 29. August 2017 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam 2017 | | Yonder: The Cloud Catcher Chronicles Adventure Prideful Sloth 17. August 2017 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 2. Quartal 208 
Redout Rennspiel 34BigThings 31. August 2017 UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
______ Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom ТВА | Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 
Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 2018 | ШЕШ Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
Shenmue 3 ‚Adventure Sony/Sega 2.Halbjabr2018 | MEI Liege Rollenspiel Codagames BA 
Skull and Bones Action Ubisoft 3. Quartal 2018 | Night Cry Horror Nude Maker ТВА _ 
Sonic Forces Jump & Run Sega 4. Quartal 2017 | UPDATE] Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspie Gust 31. August 2017 (JAP) _ 
RE Sonic Mania Jump & Run Sega 15, August 2017 ШЕШЕ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts — TBA 
South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel Ubisoft 17. Oktober 2017 ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
Space Hulk: Deathwing Action Streum Ün 4. Quartal 2017 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
Sparc [VR] Sportspiel CCP Games 3. Quartal 2017 Tokyo Xanadu Action-RPG Aksys Games 30. Juni 2017 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio TBA | Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac 2018 | ЕСЕ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer ТВА . 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play’ begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 
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haben die Nazis 
Setting, alte Feinde — denn in diesmal 
ің кейде mast Wi haben Big es fr s ab 5.20 1 


К Pete on істін аке % E A N 
um ASSASSIN'S CREEDY ‘ORIGINS x 
E — Eine Serie erfindet sich neu — und heraus nmt der vielleicht af 
III beste Teil бей Assassin's Creed 2! Hie e d 


Digital-und-Print-Kombiabonnements дег play! gibt's auf shop.videogameszone.de. _ cmo 
play^ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. Computec Media Group 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Dicker Themen-Bär 
Spielt gerade: Aven Colony 
Schaut gerade: Twin Peaks, Staffel 3 
Hört gerade: Alte Amon-Amarth-Scheiben 


Und sonst: Schreibt diese Zeilen zwischen zwei Gamescom- 
Terminen und freut sich, dass er auf der Messe viele alte 
Freunde trifft und tolle Spiele sieht. Ist außerdem sehr stolz, 
dass er zusammen mit Sascha und Dirk Gooding von buffed 
endlich sein FuBball-Podcast-Projekt starten konnte. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Flop-Titel der Ausgabe: Trag du bitte was ein, Sascha 


Katharina Reuß // Eine Art statische Materie 
Spielt gerade: Yakuza Kiwami, Rakuen, Sunless Sea 
Liest gerade: Null K von Don DeLillo 
Hört gerade: Puscifer, Ritual Boogie, Black Space Riders 


Und sonst: Ich hoffe stark, dass die lückenlose Versorgung 
der Redaktion sowie der Nation mit dem erotischen Karpfen- 8 
kalender 2018 gewährleistet bleibt, nachdem letzte Woche 
ein ganzer Lieferwagen voll mit den beliebten Druckwerken 
den Flammen anheimgefallen ist. 

Top-Titel der Ausgabe: Yakuza Kiwami 


Flop-Titel der Ausgabe: Madden. Interessiert mich nicht. 


Peter Bathge // Langweiler aus Überzeugung 
Spielt gerade: Uncharted: The Lost Legacy, The Last of Us 


Schaut gerade: Fasziniert, wie sich US-Präsident Trump 
um Kopf und Kragen redet. Ist wie bei einem Autounfall, man 
kann einfach nicht weggucken. 


Und sonst: Alles Gute noch mal an Viktor, unseren lang- 
jährigen Japano-Kram-Experten und heutigen Chef unseres 
Schwesternmagazins N-ZONE. Der Graf hat nämlich endlich 
geheiratet - eine schöne Feier war's! 


Top-Titel der Ausgabe: Madden NFL 18 (haha, Witz!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Madden NFL 18 (kein Witz) 


Matti Sandqvist // Ex-Urlauber 


Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn 


Schaut gerade: Game of Thrones Staffel 7, Marvel’s The 
Defenders und Modern Family 


Liest gerade: Jonathan Safran Foer - Hier bin ich 


Und sonst: War begeistert von Nolans neuem Meisterwerk 
Dunkirk. Der Kinobesuch der 70-mm-Fassung hat sich 
wirklich gelohnt, selten habe ich einen so bildgewaltigen 
Film gesehen! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Origins 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest XI 


Matthias Schöffel // Zeckenmagnet 
е " " 7 7 7 "rc E 


Liest gerade: Colin McInnes - Absolute Beginners 
Schaut gerade: Hell or High Water 
Hürt gerade: Steve Morse Band 


Und sonst: Die Pilzsaison 2017 hat endlich begonnen. Die 
ersten zwei Stunden im Wald brachten aber nur màñigen 
Ertrag. Ich hatte danach ungefähr genauso viele genießbare 
Pilze im Korb wie Zecken am Mann. Wenn man sich in die 
grüne Hölle begibt ... 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Flop-Titel der Ausgabe: World of Tanks 


Sascha Lohmüller // Fußball-Datenbank 
Spielt gerade: Nioh, Madden NFL 18, Overwatch 
Schaut gerade: Game of Thrones und endlich Arrival 
Hört: Argus - From Fields of Fire; Paradise Lost - Medusa 


Und sonst: Hat mit den Kollegen Fischer und Dirk Gooding 
(buffed) einen Fußball-Podcast in die Welt gerufen. Als ob die 
Welt nach Trump und Co. auch noch so eine Vollkatastrophe 
braucht. Falls doch jemand Lust hat reinzuhören: Auf Facebook 
oder Soundcloud nach „Dreierkette mit Libero" suchen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Wolfenstein 2, Uncharted: TLL 
Flop-Titel der Ausgabe: Fortnite. Schade. 


Christian Dörre // Bullshit-Artist 
Spielt gerade: diverse 3DS-Games im Urlaub 
Schaut gerade: The Defenders, Archer - Season 8 
Hört gerade: Rancid - Troublemaker 


Und sonst: Hat sich direkt nach der Messe in den 
wohlverdienten Urlaub verabschiedet und alle können ihn 
für die nächsten zweieinhalb Wochen mal kreuzweise an 
seinem bleichen, haarigen Hinterteil lecken. Besonders 
Gamescom-Planungsdrückeberger Wolfgang. 


Top-Titel der Ausgabe: Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Flop-Titel der Ausgabe: Die Säulen der Erde 


Lukas Schmid // Juniorvizeredakteur 


Spielt gerade: Resident Evil: Revelations 2 Z 2 
Schaut gerade: Реппу Dreadful Season 1-3 к 
Hört gerade: Sixto Rodriguez – Searching for Sugar Man 


Und sonst: Beim Anspielen von Far Cry 5 in Düsseldorf hab 
ich den dicksten Fisch aus dem virtuellen Tümpel gezogen, 
woraufhin ich von unserem allerliebsten Ubisoft-Jan mit ei- 
ner schicken Mütze und einem singenden Plastikfisch geehrt 
wurde (siehe Tagebuch). Ich nenne letzteren Muffelbache. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Auch Top-Titel der Ausgabe: Hellblade, Sonic Mania 


Paula Sprödefeld // Garstiger Hobbit 


Spielt gerade: Hello Kitty Online 
Schaut gerade: Alte Folgen von Dawson's Creek 
Hört gerade: Bibi - Wap Bap (so gefühlvoll!) 


Und sonst: Hat es trotz mehrmaliger Erinnerung nicht 
geschafft, diesen Kasten hier vor der Gamescom auszufüllen 
oder uns während der Messe den Text zuzuschicken. Daher 
verlangt das Gesetz der Straße, dass jetzt hier Quatsch 
drinsteht. Ich liebe Daniel Küblböck. 


Top-Titel der Ausgabe: Terminliste 
Flop-Titel der Ausgabe: Mittelerde (die armen Orks!) 


4. 


Stefanie Zehetbauer // Dixi-Chicken 


Spielt gerade: Rocket League / 
Schaut gerade: Patriot 
Hört gerade: Royal Blood 


Und sonst: Nach Jahren des Wehklagens - nur ein Dixi-Klo 
am Festival ist einfach nicht genug pro 100 Leute! - ist nun 
wenigstens einer so richtig glücklich. Auf trittsichere Palette 
gespaxte feinste Keramik, Zeitschriftenhalter, Papierspender. 
Das nenn ich mal ein herzbewegendes Geschenk! 


Top-Titel der Ausgabe: Sonic Mania 
Flop-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
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Є Die Landschaften: sind wieder einmal absolut herausragend gestaltet. „Oftmals ist man 
` verleitet, einfach stehenzubleiben und die wunderschöne Kulisse in sich aufzusaugen. 
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= Uncharted: The Lost Legacy 


Auch, wenn Nathan Drakes Geschichte mit Teil 4 ein für alle Mal zu Ende 
erzählt ist, steckt noch jede Menge Abenteuer-Leben in der Uncharted- 


A 
N. ACTION-ADVENTURE | 


Nach dem Ende von Un- 
charted 4: A Thief's End 
war eigentlich ziemlich 
klar: Das war es jetzt 
mit der Uncharted- 


Reihe. Nathan Drakes Geschichte 
war zu Ende erzählt und das Ent- 
wicklerstudio Naughty Dog bestä- 
tigte das auch ganz offiziell. Aller- 
dings: So einfach lässt man eine 
derart große Marke dann doch nicht 


Serie, wie The Lost Legacy eindrucksvoll unter Beweis stellt. 


sterben und somit schlüpfen in Un- 
charted: The Lost Legacy nun eben 
zwei neuen Figuren in die Helden- 
Schuhe Drakes: Chloe Frazer, wan- 
kelmütige Begleiterin aus Unchar- 
ted 2 und Uncharted 3, ist diesmal 


жады 77% 
RWS, 
NN 


www.playvier.de 


unsere Spielfigur. Gemeinsam mit 
der uns stets begleitenden Nadine 
Ross, ihres Zeichens sekundäre An- 
tagonistin aus Uncharted 4, bildet 
sie das neue Abenteurerinnen-Duo, 
welches sich aufmacht, um ver- 
schollene Städte zu finden, wertvolle 
Artefakte zu klauen und sich einem 
zweidimensionalen Bösewicht samt 
hauseigener Armee entgegenzustel- 
len. Das machen die beiden ausge- 
sprochen gut, wenn auch das Ender- 
gebnis nicht ganz so brillant ist wie 
die bisherigen Serienableger. Sehr, 
sehr gut, aber schon besser oder 
gleich gut davor dagewesen - die- 
ses Motto zieht sich durch das gan- 
ze Spiel und fängt schon bei der Ge- 
schichte an. Angesiedelt einige Zeit 
nach dem Ende des letzten numme- 
rierten Serien-Ablegers, sind Chloe 
und Nadine als Geschäftspartner 
auf der Suche nach dem legendär- 
en Stoßzahn der indischen Gottheit 
Ganesha. Das Motiv der beiden: Das 
Ding bringt gut Kohle ein! Der be- 
sagte Widersacher, der sich ihnen 
in den Weg stellt, hört diesmal auf 
den Namen Azav und will den Stoß- 
zahn ebenfalls in seinen Besitz be- 
kommen. So weit, so simpel, und tat- 
sächlich bleibt die Geschichte auch 
über weite Strecken relativ einfach 
gestrickt. Klar, die ein oder ande- 
re Wendung erwartet uns, aber ins- 
gesamt hat uns die Handlung weni- 
ger als die — ebenfalls nicht geistig 
allzu hochtrabenden — Geschichten 
der Vorgänger gepackt. Schön ist al- 
lerdings, dass sowohl Chloe als auch 
Nadine, die wir bisher stets nur sehr 
oberflächlich kennen lernen durften, 
deutlich mehr Tiefe erhalten und wir 
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auch etwas über ihre Vergangen- 
heit und die Dinge, welche sie an- 
treiben, erfahren. Überhaupt: Die 
Darstellung der Figuren ist wieder 
einmal allererste Sahne und die Dia- 
loge sind brillant geschrieben! Scha- 
de bloß, dass Fiesling Azav die meis- 
te Zeit erwartbar flach bleibt. Schön 
dafür: Die deutsche Synchro kann 
zwar nicht ganz mit der englischen 
Sprachausgabe mithalten, befindet 
sich aber nichtsdestoweniger auf ei- 
nem wirklich sehr hohen Niveau. 


Ausflug nach Indien 

So viel Mühe in The Lost Legacy 
gesteckt wurde — und das dies der 
Fall ist, merkt man dem Spiel so- 
fort an —, ist doch offensichtlich, 
dass es sich „nur“ um ein Spin- 
off handelt, welches auf der En- 


ке 


gine уоп Uncharted 4 làuft, und 
nicht um einen vollkommen neu- 
en Titel. Das zeigt sich schon hin- 
sichtlich der Grafik, die zwar er- 
neut absolut fantastisch ist, aber 
jener von Teil 4 zum Verwechseln 
ähnlich sieht. Knackig-scharfe 
Texturen, tolle Level-Hintergründe 
geniale Effekte, lebensechte Апі- 
mationen und andere Leckerbis- 
sen stehen den bekannten kleinen 
Rucklern und der Tatsache ge- 
genüber, dass das virtuelle Indien 
(wo das Abenteuer ausschließlich 
stattfindet) den Lokalitäten des 
direkten Vorgängers teilweise 
sehr ähnlich sieht. Gerade 
in den Außengebieten 
und hier vor allem in ei- 
nem sehr weitläufigen 
Areal in Kapitel 4 hat 
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man manchmal das Gefühl, all das 
schon einmal gesehen zu haben. 
Wie gesagt, das ist nur eine Mini- 
Kritik, aber der Wow-Effekt, den 
Uncharted 4 angesichts der beein- 
druckenden Vistas bei uns regel- 
mäßig auslöste, war diesmal deut- 
lich seltener vorhanden. Weiterhin 
verrät schon die Spielzeit, dass 
hier nicht mit denselben Ressour- 
cen gearbeitet wurde wie bisher: 
Knapp siebeneinhalb Stunden, 
inklusive viel Umschauen und 
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dem Erledigen einer umfangrei- 
chen Nebenquest, sind zwar echt 
anständig, von den zwölf bis 15 
Stunden des letzten Spiels aber 
doch ein ganzes Stück entfernt. 


Alles schon mal da gewesen 

Wir bleiben dem Motto „sehr gut, 
aber nicht überraschend“ auch 
beim Gameplay treu. Im Grunde 
wurde eins zu eins das übernom- 
men, was die Vorgänger und ganz 
speziell Teil 4 schon zu bieten hat- 
ten. Das heißt also: lineare Levels, 
in denen sich Schießereien, Kletter- 
Passagen und nette Kopfnüsse die 
Klinke in die Hand geben, ein be- 
sonderes Gebiet mit Open-World- 
Anleihen, ruhige, erkundungslasti- 
ge Momente und ab und an extrem 
gut inszenierte, stark durchgescrip- 
tete Action-Sequenzen. Diese Mix- 
- tur funktioniert nach w 


` "Die Beziehung zwischen Chloe und Nadine ist Serien-typisch wieder 


einmal | sehr gut gelungen und die Dialoge s sind grandios geschrieben. — = 
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Feinde lassen sich meist problem- 
los umschleichen, suchen nicht 
allzu sinnvoll Deckung, wenn wir 
auf sie ballern und arbeiten auch 
nicht wirklich mit ihren Kollegen 
zusammen. Hier hätten wir uns et- 
was mehr virtuellen Grips erwartet, 
um die wirklich spaßigen Auseinan- 
dersetzungen etwas herausfordern- 
der zu machen. Sehr schön ist 
allerdings, dass wie schon in Un- 
charted 4 nachrückende Gegner- 
wellen nur sehr, sehr selten vor- 
kommen. Meist ist das, was wir an 
Feinden aufgetischt bekommen, 
das, was wir auch bekämpfen müs- 
sen. Was für eine Wohltat nach den 
endlosen Ballereien in der PS3-Tri- 
logie! Durch verschiedenste Pisto- 
len, Gewehre, Granaten und ande- 
re Unheilbringer und die sehr, sehr 
sinnvoll und gut gestalteten Kampf- 
fühlt Sich hier kein Kampf 
r and - an und man kann 
h sehr individuelle Strategien zu- 
„Auch purer Stealth ist 
é Ё 
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егпеші fast immer eine Option. Wer 
will, kann fast allen Schieñereien 
aus dem Weg gehen und die Wider- 
sacher unbemerkt ausschalten, in- 
dem er sich an Kanten hàngend, im 
hohen Gras oder mit einer schallge- 
dämpften Pistole ausgestattet fort- 
bewegt. Ebenso kompetent um- 
gesetzt wurden wieder einmal die 
Kletter-Abschnitte, in denen man 
teilweise kilometerhoch über fes- 
tem Grund akrobatische und kräf- 
tetechnische Meisterleistungen 
vollbringt, welche jeden Profiklette- 
rer vor Neid erblassen lassen wür- 
den. Wieder mit dabei ist der prak- 
tische Enterhaken aus Teil 4, mit 
dem auch weite Abgründe kein Hin- 
dernis mehr für uns darstellen, so- 
wie der Kletterhaken, den wir in po- 
röse Wände rammen und uns somit 
einen behelfsmäßigen Haltepunkt 
erschaffen können. Neue Optionen 
sind allerdings auch hier Fehlanzei- 
ge. Etwas zurückgefahren wurden 


zum Glück die spaßigen, aber deut- 


lich zu häufig genutzten Rutsch- 
partien aus dem letzten Abenteu- 
er. Nun verlieren Chloe und Nadine 
meistens nur noch dann den Halt 
unter den Füßen, wenn es auch im 
Rahmen des Levels irgendwie Sinn 
ergibt. Apropos zurückgeschraubte 
Features: Gar nicht mehr dabei sind 
die seltenen Entscheidungsmög- 
lichkeiten im Spiel. Dafür haben wir 
aber ab und an die Möglichkeit, uns 
bei Weggabelungen für eine präfe- 
rierte Richtung zu entscheiden — 
wenngleich die Auswirkungen die- 
ser Wahl sehr gering sind. Wirklich 
neu sind hingegen nur zwei Spiel- 
elemente: An bestimmten Punkten 
kann Chloe ihr Handy zücken und 
Landschaftsaufnahmen anfertigen 
— ähnlich den Einträgen in Drakes 
Tagebuch handelt es sich hier im 
Grunde um eine neue Art von Sam- 
melgegenstand. Außerdem verfügt 
Chloe als gelernte Diebin über das 
Talent, Schlösser mithilfe eines sim- 
plen Minispiels zu knacken. Dieses 
Feature wird nur selten für den Fort- 
schritt in der Hauptgeschichte ge- 
nutzt und dient vor allem dazu, uns 
an den Inhalt versperrter Kisten ge- 
langen zu lassen — meistens beson- 
ders starke Waffen oder Schätze. 
Ja, die sammelbaren Schätze sind 
ebenfalls wieder mit dabei und er- 
fordern, dass wir stets gut die Au- 
gen offenhalten, wenn wir alle ha- 
ben wollen. Sehr nett: An einem 
bestimmten Punkt im Spiel kann 
man an einen optionalen Gegen- 
stand gelangen, der die Jagd nach 
den Kleinoden deutlich einfacher 
macht, wenn man ihn aktiviert. Da 
das Suchen nach den Schätzen 
ohnehin nie der Spielspaßbringer 
schlechthin war, empfinden wir die- 
se kleine Hilfestellung als durch- 
aus positiv und den Spielfluss des 
Abenteuers bereichernd. 


nspruchsvoll, macht aber extrem viel Spaß und ist oftm 


als brillant inszeniert. In zig Meter Höhe über Abgründen steigt der Puls gerne mal rasant an. 
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Die in Teil 4 neu hinzugekommenen Spielelemente wie der Kletterhaken oder der wr @. S б 
Enterhaken sind auch in The Lost Legacy wiedeF¢ dabei und Werden intensiv genutzt. 
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Mehr Mehrspieler 


Ebenso wie die Rutscheinlagen 
wurden auch die passiven Sequen- 
zen zurückgeschraubt, in denen wir 
nur langsam gehen können und we- 
nig Einfluss auf die Umgebung ha- 
ben. In Uncharted 4 wurden solche 
Momente etwas zu exzessiv einge- 
setzt. Zwar gibt es sie auch in The 
Lost Legacy — gerade zu Beginn —, 
aber es sind ihrer ein ganzes Stück 
weniger. Wieder einmal brillant um- 
gesetzte Action-Passagen runden 
die Gameplay-Mischung ab. Schon 
im allerersten Level absolvieren wir 
eine wilde Lauf- und Sprungeinlage 
über den Dächern einer Stadt, die 
den Puls nach oben schnellen lässt 
und noch mehrmals im Spielverlauf 
erwarten uns weitere, nicht minder 
grandiose Abschnitte. Gerade im al- 
lerletzten Level geben die Entwick- 
ler noch eimal alles und liefern ein 
abwechslungsreiches Action-Spek- 
takel ab, das sich gewaschen hat 
und ganz vorne bei den besten Un- 
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charted-Levels mitspielt! Опа auch 
die Rätsel, die wir im Verlauf des 
Abenteuers lösen müssen, machen 
viel Laune, wenn sie auch nur selten 
allzu kompliziert daherkommen. So 
viel wir hier auch loben, muss aber 
auch gesagt werden: Während der 
gesamten Spielzeit wurden wir ein 
konstantes Déjà-vu-Gefühl nicht los. 
Uncharted lebte bisher stets davon, 
nicht nur das bisherige Spielprinzip 
noch einmal gelungen umzusetzen, 
sondern es an markanten Punkten 
zu verbessern und auch sinnvoll zu 
erweitern. Bei The Lost Legacy ist 
dies nicht der Fall. Der Mehrspie- 
lermodus wurde sogar vollkom- 
men unverändert übernommen: 
Die kompetitiven Schlachten aus 
Uncharted 4 können nun auch aus 
dem neuen Abenteuer heraus an- 
gewählt werden, bieten aber keine 
Neuerungen. Immerhin: Völlig neu 
dabei ist der sogenannte Überle- 
bens-Modus, in dem wir uns zusam- 
men mit menschlichen Begleitern 


, Der neue Bösewicht Asav 

77 entwickelt sich leiderzu ° / 

keinem Zeitpunkt zu einer 

J allzu interessanten Figur. 
Generell ist die Geschichte 
nett, aber nichts Besonderes. 
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in die Schlacht gegen immer stár- 3 
ker werdende Wellen von KI-Wider- = 


sachern werfen kónnen. Dank stets 
veränderter Sieges-Voraussetzun- 
gen, etwa, dass wir ein bestimmtes 
Gebiet verteidigen oder markierte 
Feinde ausschalten müssen, spielen 
sich die Runden jedes Mal etwas an- 
ders. Keine Frage: Wer schon bisher 
Spaß mit dem Uncharted-Multiplay- 
er hatte, wird auch hier viele zusätz- 
liche Stunden investieren können. 


Auch als Spin-off wirklich gut 

Schlussendlich ist der Fokus von The 
Lost Legacy, wie immer bei Unchar- 
ted, aber die Singleplayer-Kampag- 
ne. Hier muss sich das Spiel mit den 
Vorgängern messen und zieht dabei, 
trotz der nach wie vor extrem hohen 
Qualität und dem enormen Talent 
der Entwickler, den Kürzeren. Entge- 
hen lassen sollte sich das Spiel trotz- 
dem kein PS4-Besitzer — besser als 
ein Großteil der Konkurrenz ist das 
Abenteuer nämlich nach wie vor. LS 


Das offene Gebiet im Spiel ist deutlic größer als. das Gegenstüc aus Uncharted 4i und wartet mite eine) 
langen, ui unterhaltsamen Sidequest auf. Wer w will, kann hier gut und gerne mehr alsz Zwei Stunden verbringen 
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„Nicht ganz so stark wie 
die nummerierten Teile, 


1 aber trotzdem klasse.“ 


Lukas Schmid Heldin 


Kann man eine hohe Wertung samt Hit-Stempel 
vergeben und trotzdem ein wenig enttäuscht von 
einem Spiel sein? Nun, bei Uncharted: The Lost 
Legacy ergeht es mir zumindest so — wobei „ent- 
täuscht“ wohl ein zu hartes Wort ist. Es fühlt sich 
eben im Kern doch „nur“ wie ein riesiges Add-on 
zu Uncharted 4 an, enthält also keine neuen 
Gameplay-Ideen, sieht grafisch fast genau gleich 
aus und übernimmt auch sonst einige Elemente. 
Das ist deswegen nicht schlimm, weil Uncharted 4 
ein absolut herausragendes Erlebnis ist und 

mehr vom Selben im diesen Falle also durchaus 
erwünscht. Was mir aber eben fehlt, ist das Über- 
raschungsmoment, die frischen Ansätze, welche 
jedes Uncharted-Abenteuer — inklusive dem etwas 
schwächeren dritten Teil — mit sich gebracht 

hat. Aber wie gesagt, das ist alles Meckern auf 
höchstem Niveau, denn in puncto Abwechslungs- 
reichtum, Figurenzeichnung, Dialogqualität und 
perfekter Gameplay-Mischung macht auch diesem 
Serien-Ableger keiner was vor. Fein! 


Pro & Contra 


Ungemein abwechslungsreich 
Perfekte Balance der Spielelemente 
Sehr gut geschriebene Dialoge 
Sympathisches Heldinnen-Duo 
Unterhaltsamer Überlebens-Modus 
Nach wie vor brillante Grafik 

Gute deutsche Synchro 

Gut gemachter Open-World-Abschnitt 
Keinerlei neue Ideen 

Recht belanglose Handlung 

Blasser Bösewicht 

Gegner-KI noch immer recht doof 


Pn. 


т Ss 16 Jahren 
„ca. £45,- 
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test play“ 
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Auge in Auge: So nahe kommt ihr den Scharfschützen selten. Diese Feinde tauchen 


— 


CLAYMORE: lah würdäpir keine 
SCHEISSE! 


erst später im Spiel auf und werden euch gehörig das Leben schwer machen. 
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Agents ої Mayhem 


Ihre Mission: Den internationalen Superschurken-Terrorismus vernichten. 
Ihre Mittel: beinahe grenzenlos. Willkommen bei den Agents of Mayhem. 


ACTION | Als hátte Südkoreas 
Hauptstadt Seoul mit der Nachbar- 
schaft zu einer Diktatur mit Atom- 
waffen im Hinterhof nicht schon 
genug Probleme, nistet sich auch 
noch die internationale, ja sogar 
intergalaktische  Terrororganisati- 
on Legion in und unter der Metro- 
pole ein. Ein klarer Fall für die Spe- 
zialisten von Agents of Mayhem! 
Angeführt von der Ex-Legion-Mit- 
arbeiterin Persephone Brimstone 


Cartoonhelden: Justice L 


versammelt sich eine schillernde 
Agententruppe in Seoul, um den 
Weltherrschaftsplänen von Legion 
Einhalt zu gebieten — und zwar mit 
allen Mitteln. 


Eine Agentur voller Helden 

Agents of Mayhem ist nicht Saints 
Row, spielt aber im gleichen Uni- 
versum, aus diesem Grund tau- 
chen unter anderem Kingpin und 
Johnny Gat im Spiel auf — Letzte- 


ue, G.I, Joe und andere Comicserien standen Pate 


für Agents of Mayhem. Die Zwischensequenzen sind natürlich gezeichnet! 
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rer aber nur, wenn ihr vorbestellt 
habt. Aus der Third-Person-Pers- 
pektive nehmt ihr den Kampf ge- 
gen die Schergen von Legion und 
Dr. Babylon auf. Widersacher gibt 
es in Form von flinken Ninja-Nah- 
kämpfern, Standardeinheiten mit 
Gewehr, dick gepanzerten Kolos- 
sen, Golems, Robotern und vielem 
mehr. Jeder eurer zwölf Agenten, 
die ihr nach und nach freispielt, 
hat andere Talente. Inderin Rama 


schießt mit Pfeil und Bogen, der 
deutsche Hooligan Red Card hat 
sowohl eine Flinte als auch ein Ge- 
wehr dabei. Ninja-Muslima Sche- 
herazade stellt sich Legion mit 
Wurfmessern und dem Schwert 
entgegen. Wie in einem Samstag- 
morgencartoon sind die Figuren 
Stereotype, aber sehr sympathisch 
und mit einem Augenzwinkern um- 
gesetzt. Richtet ihr lange genug 
Verwüstung in den gegnerischen 


www.playvier.de 


= ARBEIT-4M KONZERT 1 
ЕШСЕТІТТІСІ И 


— NS 


— — x.  DUPPEL-KILL 


: KRITISQHER KILL 
Y U + 


STOLZ-HOLLENTRUPPLER 


i 1035 / 1035 7 ү* 
B 


En UNDBARKET 


Doppel -Team: Joule hat eine Drohne i im Gepäck. Gegen diesen Gegner hilft jec 
auch doppelte Feuerkraft nicht — er wird von dem Feind im Hintergrund gebufft? 


Reihen an, könnt ihr eure Spezial- 
fertigkeit einsetzen (Heldin Joule 
etwa aktiviert ihren Drohnenbe- 
gleiter), und ist eure Mayhem-Leis- 
te voll, genießt ihr kurze Zeit ganz 
besondere Vorteile. Yeti friert dann 
zum Beispiel alle Feinde in einem 
gewissen Radius ein und Braddock 
fordert Raketensperrfeuer an. Das 
System funktioniert simpel, bietet 
mit dem Wechsel zwischen ver- 
schieden spezialisierten Charak- 
teren aber viel Raum zum Experi- 
mentieren und Optimieren. 

Nach Seoul losgeschickt wird 
stets ein Einsatztrio, ihr solltet bei 


der Zusammenstellung des Teams 
auf eine ausgewogene Verteilung 
der Talente achten, manche Agen- 
ten eignen sich im Kampf gegen ge- 
panzerte Feinde, andere bei Horden 
von Zielen. Einige Talente lernen die 
Experten zudem erst beim Aufle- 
veln. Ihr steuert stets nur eine Figur 
und wechselt auf Knopfdruck zwi- 
schen den Kämpfern hin und her, 
einen Mehrspielermodus gibt es 
nicht. Verwunderlicherweise fühlt 
sich Agents of Mayhem dennoch 
an vielen Stellen wie ein MMO-Spiel 
alter Schule an, die Missionsziele 
sind simpel und wiederholen sich 
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TÖTEN SIE ALLE FEINDE 


° 1 ^ 
d: Yeti ist Supersoldat und verfügt über Eiskrafte. Seine 
Mayhem-Fähigkeit friert Feinde in der Nähe ein, die er dann einfach zertrümmert: 
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oft. Sáubert den Raum von Fein- 
den, zerstórt x Objekte und so wei- 
ter. Selbst die unterirdischen La- 
bore von Legion mit ihren viel zu 
hohen Decken und leeren Fluren 
erinnern an MMO-Spiele vergange- 
ner Tage. Über den Kópfen der Fein- 
de geben schwebende Ziffern über 
die Effektivitát der Angriffe Aus- 
kunft, außerdem werden dort Buffs 
und Nerfs wie Unverwundbarkeit 
und Verschanzung angezeigt, auch 
das kennt man aus diversen klassi- 
schen Mehrspielerabenteuern. Gut, 
dass die Agenten so unterschied- 
lich begabt und mit einer unge- 


OP 
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heuren Menge Spezialisierungsop- 
tionen daherkommen, sonst ware 
angesichts der repetitiven Natur 
des Spielverlaufes rasch die Luft 
raus. Neue Gadgets, Rollenspielele- 
mente wie Fahigkeitspunkte, Skins 
und vieles mehr verführen erfolg- 
reich zum Weiterspielen. 


Sandkasten Seoul 

Seoul als Spielplatz hat nicht den 
Anspruch, Abbild einer lebendi- 
gen Stadt zu sein. Vielmehr dient 
die virtuelle Metropole als Kulis- 
se mit wenig Passanten auf den 
Straßen und kaum Interaktions- 
möglichkeiten. Dafür ist die Um- 
gebung schön bunt und nicht so 
austauschbar wie übliche Sand- 
box-Settings — am besten lässt 
sich die Welt von Agents of May- 
hem mit der aus Sunset Overdrive 
vergleichen. Dem Xbox-exklusiven 
Action-Game hinkt Volitions neu- 
er Streich jedoch in Sachen Fort- 
bewegungsvergnügen hinterher. 
Die Figuren bewegen sich viel zu 
langsam, der Dreifachsprung allei- 
ne unterhált nicht genug, um Seoul 
ausgiebig erkunden zu wollen. Mit 
dem Auto geht es freilich schneller, 
dann verpasst man aber all die ver- 
steckten Kisten und Kristallsplitter, 
mit denen man neue Spezialfertig- 
keiten einkauft und von denen Vo- 
lition großzügige 350 Stück(!) auf 
der Karte verteilt hat. Merkwürdig 
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TÖTEN SIE DEN PANZERTRUPPLER 


ZRANZERTRURBENVETERAN 


Kinoreif: Agent Hollywood verschießt Granaten (aus dem Schritt) und zündet 
Explosionen. Er ist neben Hardtack und Fortune einer der drei Starthelfen. 


auch, wie wenig die Umgebung bei 
einem Spiel mit dem Begriff „Ver- 
wüstung“ im Titel dazu einlädt, 
Unheil zu stiften — Gebäude sind 
unzerstörbar, Interaktionen mit 
NPCs nicht möglich, es sei denn, 
man zählt Erschießen und Über- 
fahren als Interaktion. Kommuni- 
kation findet mit den restlichen 
Agenten und den Vorgesetzten und 
Mitarbeitern in der Mayhem-Ba- 
sis statt. Die schwebt getarnt über 
Seoul und bietet den Agenten ver- 
heißungsvolle Möglichkeiten. Bei 
Quartermile kauft ihr neue Fahr- 
zeuge, in der Rüstkammer verwal- 


С) Zum Team hinzufügen 


Е- h 
Echt deutsch: Red Card alias Ingo Rotkapp mag Fußball. Legion hasst er, weil sie Spieler ў 
seines Lieblingsteams FC Rüdesheim entführt und ein Spiel unterbrochen haben. DT 
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tet ihr die Fertigkeiten und Bewaff- 
nung und im VR-Areal von DJ Mixer 
versucht ihr euch an speziellen He- 
rausforderungen. 

In der Mayhem-Basis schickt 
ihr auBerdem gerade unbescháf- 
tigte Agenten auf Tour in die weite 
Welt — schlieBlich agiert Legion ja 
nicht nur in Seoul. Diese Missionen 
laufen im Hintergrund mit einem 
Echtzeit-Timer ab (man denke an 
den Kartentisch aus Dragon Age: 
Inquisition), manchmal muss man 
drei Minuten auf die Rückkehr des 
Agenten warten, manchmal zwólf. 
Hat man in einem Winkel der Welt- 
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karte alle diese passiv ablaufenden 
Auftràge abgehakt, gilt es, die dor- 
tige Basis der Legion zu erobern. 
Diese Aufgabe darf man dann wie 
üblich aktiv mit einem Dreierteam 
angehen, allerdings warten auch 
hier nur die altbekannten Labor- 
schlauchlevels voller Gegner auf 
die Eindringlinge. Als Belohnung 
gibt's Zugang zu einem neuen Be- 
reich auf der Weltkarte sowie Le- 
gion-Technologie. Mit der bessert 
man die Fertigkeiten der eigenen 
Schützlinge teilweise immens auf 
— einer der Gründe, wieso man 
sich trotz wiederholender Aufga- 
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benstellung immer wieder in Legi- 
ons Geheimverstecke aufmacht. 


Dr. Babylon und friends 

Auf dem Weg zum Oberschur- 
ken Dr. Babylon vergehen etwa 20 
Stunden Spielzeit, optionale Ne- 
benmissionen wie Rennen, das 
Sammeln von Splittern, das Aufle- 
veln von Kämpfern und Ähnliches 
nicht eingerechnet. Wie lange es 
dauert, wenn man wirklich alles 
freischalten und finden móchte, 
ist schwer abzuschátzen, mindes- 
tens doppelt so lange werdet ihr 
zu diesem Zweck aber wahrschein- 
lich in Seoul unterwegs sein. Doch 
der Reihe nach: Bevor man an Dr. 
Babylon Hand anlegen darf, muss 
man fünf seiner Leutnants aus 
dem Weg räumen — diese Missio- 
nen sind spielerisch zwar den her- 
kómmlichen Aufgaben sehr ähn- 
lich, werden aber mit Humor der 
Marke Saints Row prásentiert. 

Da gibt es etwa den Legion-Ge- 
neral Steeltoe, der sich unsterb- 
lich in eine fünfkópfige, virtuelle K- 
Pop-Band verliebt hat und dessen 
Hochzeit die Agents crashen, oder 
den unausstehlichen Schónling Au- 
gust Gaunt, der mit seiner VR-Bril- 
le Gauntlet Milliarden von Teenies 
zu Sklaven der Terrororganisation 
macht. Bossfights gegen die be- 
sagten Leutnants gibt es auch, an 
dieser Stelle beweist Volition Mut 
und fordert vom Spieler ein biss- 
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chen mehr als bloßes Herumbal- 
lern. Das Finale jedoch enttäuscht 
— das Aufwärmen von Bossfights 
gehört nicht gerade zum guten Ton 
und der riesige Kampfroboter, um 
den es sich im letzten Kapitel dreht, 
kommt gar nicht zum Einsatz. Wie- 
so? Ein wichtiger Unterschied zu 
Saints Row ist die Präsentation des 
Humors: Bei den Agents of Mayhem 
kommt er vor allem in Dialogen zum 
Einsatz und weniger in Zwischense- 
quenzen und in Form von Game- 
play, auch wenn es durchaus einige 
Momente gibt, die an die Vorgän- 
gerreihe erinnern. Zum Beispiel 
könnt ihr in der Mayhem-Basis Un- 
terstützungstechnik erforschen, 
die sogenannte Gremlin-Tech. Da- 
runter sind ein Bowlingkugel-Ge- 
wehr und eine Mechanik, die NPCs 
in der Nähe vor Freude explodieren 
lässt. Mit einem Albernheitsäquiva- 
lent zum Dildonator oder der Dubs- 
tep-Gun ist regulär aber keiner der 
Agenten bewaffnet. 


Technische Gebrechen 

Technisch hat sich Agents of May- 
hem seit seinen Preview-Zeiten ge- 
macht, auf der Р54 läuft das Spiel 
die meiste Zeit butterweich, le- 
diglich wenn allzu viele Explosio- 
nen und Partikeleffekte den Bild- 
schirm füllen, kommt die Konsole 
ins Stottern. Die Animationen sind 
liebevoll und ausdrucksstark, das 
Design der Umwelt und Charak- 
tere gefällt mit überzeichnetem 
Charme. Auffällige Pop-ins beim 
Fahren durch die Stadt gibt es sel- 
ten, auch Kantenflimmern ist kein 
Problem. Dass die Ki nicht sonder- 


Tuchfühlung: Scheherazade ist die einzige auf Nahkampf fokussierte Agentin. 
Greift sie aus der Tarnung heraus an, verursacht sie verheerenden Bonusschaden. 


lich viel auf dem Kasten hat, über- 
rascht niemanden, ist aber auch 
nicht allzu schlimm, hier steht flot- 
te Action statt langsamem Tak- 
tikspiel im Vordergrund, nicht 
umsonst gibt es kein Deckungssys- 
tem. Verbesserungswürdig jedoch 
sind Kollisionsabfrage, Hitboxen 
und Trefferfeedback. Auf vielen 
Oberflächen innerhalb der Stadt 
findet man keinen richtigen Halt 
und schwebt deshalb ungenau an 
den Konturen entlang. Das ist nur 
ärgerlich, die Hitboxen und das 
mangelnde Trefferfeedback hin- 
gegen beachteiligen den Spieler 
des Öfteren merklich in Auseinan- 


dersetzungen. Der Radius von Ex- 
plosionen und Angriffen lässt sich 
trotz eingezeichnetem Wirkbereich 
oft nicht richtig einschätzen und 
verheerende Treffer erkennt man 
nicht an der Reaktion der eigenen 


Vroom: In ein Sandbox-Spiel gehören natürlich Fortbewegungsmittel = 


und diverse Rennen. Agents of Mayhem ist da keine Ausnahme. 
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Spielfigur (bei AoE-Angriffen etwa 
wird sie oft lediglich vage zur Seite 
gedrückt), sondern an der Lebens- 
energie- und Schildanzeige im un- 
teren linken Bildschirmeck. 

Ganz so chaotisch, wie es sich 
der eine oder andere Fan von Saints 
Row gewünscht haben mag, ist 
Agents of Mayhem nicht geworden, 
das Missions- und Weltdesign ist so- 
gar oft sehr konservativ. Dank des 
gewaltigen Umfangs und der sym- 
pathischen Helden in diesem schrä- 
gen Cartoon-Universum aber blast 
man doch immer wieder und durch- 
aus mit Vergnügen zum Angriff auf 
die nächste Einheit Kanonenfutter. 
Manchmal möchte man eben ganz 
unkompliziert das Hirn ab-, den 
Fernseher anschalten und ein paar 
Superterroristen verprügeln — zu 
diesem Zweck ist Agents of Mayhem 
hervorragend geeignet. KR 


Meinung 
„Die titelgebenden Agenten = 

sind Glanz- und Herzstück N 
von Agents of Mayhem.“ 
Katharina Reuß Redakteurin 


Auch wenn es bei Agents of Mayhem etwas zah- 
mer zugeht als früher noch bei Saints Row, der 
Humor bleibt Geschmackssache. Ich verstehe, 
dass das Team mal Lust auf andere Charaktere 
hatte, die sind auch durchweg gut gelungen und 
motivieren durch ihre variablen Talente zum 
Experimentieren bei der Teamzusammenstellung. 
Ich würde sogar so weit gehen, dass ich mir eine 
Cartoonserie mit Hollywood, Oni, Yeti und Co. 
anschauen würde. Naja, eine Folge zumindest. 
Rein spielerisch hatte ich mich gefreut, hätte Vo- 
lition weniger Stangenware im Angebot gehabt. 
Müssen die unterirdischen Terroristenlabore 
denn immer gleich aussehen? 


Pro & Contra 


СЭЭ Sympathische Charaktere mit unterschied- 


lichen Starken 

ОО Für Komplettierungsfanatiker extrem 
motivierend 

@ © Unverbrauchtes Setting 

СӨ Humorvoll 


Ө © Trefferfeedback mies 
@ © Fortbewegung langweilig 


@ Simple Missionsziele, die sich oft 
wiederholen 
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Knüpft Codemasters an die hohe Qualität von F1 2016 an oder 
entpuppt sich F1 2017 eher als ein Update des Vorgängers? 


RENNSPIEL | 2015 war für For- 
mel-1-Fans kein gutes Jahr — zu- 
mindest, wenn es um das offizielle 
Spiel zur Rennsportserie geht. F1 
2015 bot kaum neue Inhalte und 
auch sonst kaum Veränderungen. 
Entwickler Codemasters setzte 
sich aber hin, machte seine Haus- 
aufgaben und erhörte das Feed- 
back der Community. Das Ergeb- 
nis: F1 2016 — eine mehr als gute 
Rennsportsimulation, die insbe- 
sondere durch den Karrieremodus 


zu überzeugen wusste. Im Test zum 
diesjährigen Nachfolger klären wir, 
ob es den Briten mit F1 2017 er- 
neut gelingt, die Spieler an Konsole 
und PC zu fesseln oder ob der fri- 
sche Wind bereits abgeklungen ist. 


Neues Reglement und Spielmodi 
Die Änderungen des Rennsportre- 
glements waren im Jahr 2017 mas- 
siv. Die FIA forderte die Rennstäl- 
le und insbesondere die Hersteller 
der F1-Boliden dazu auf, die Fahr- 
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Am Anfang der Karriere stehen die Charaktererstellung und die Wahl des Rennstalls. - 
Је schwächer dieser ist, desto höher fällt der Punktebonus іп der Karriere aus. — 


zeuge grundlegend umzugestalten. 
Größere Reifen, ein breiteres Chas- 
sis und tiefer liegende Heckflügel 
waren die Hauptpunkte, welche 
die Rennstálle zu beachten hatten. 
Damit änderte sich nicht nur die 
Optik der Fahrzeuge, sondern auch 
deren Fahrphysik grundlegend, 
denn die breiteren Boliden liegen 
nun deutlich griffiger und schwe- 
rer auf der Strecke — ein wichtiger 
Punkt, den Codemasters bei der 
Entwicklung zu beachten hatte, um 
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Satte 115 Upgrades : 


das neue Reglement nicht nur op- 
tisch, sondern auch in puncto Spie- 
lerfahrung adäquat umzusetzen. 
Dass den Entwicklern diese 
Aufgabe sehr gut gelungen ist, 
stellt ihr schnell in den vielen Spiel- 
modi von F1 2017 fest. Im Grand 
Prix erstellen wir uns eine eigene 
kleine Grand-Prix-Serie oder ab- 
solvieren einfach ein Rennwochen- 
ende auf der Strecke unserer Wahl. 
In der Meisterschaft hingegen gilt 
es, bestimmte Herausforderungen 
zu bestehen — sowohl mit aktuellen 
Fahrzeugen oder im Rahmen von 
historischen Einladungsevents. 
Letztere sollen in Zukunft herun- 
terladbare Rennszenarien bieten, 
in denen bestimmte Ziele erfüllt 
werden müssen. Beim Zeitfahren 
könnt ihr versuchen, eure Runden- 
zeiten und die eurer Freunde zu 
unterbieten. Einen Mehrspielermo- 


CHASSIS ASTER UNG 


hen zur Erforschung im Spiel bereit. Falls ihr nicht wisst, aa 


was ihr als Nächstes nehmen sollt, könnt ihr euch eine Empfehlung anzeigen lassen. 


Kein VH, 


für ander 


Codemasters verzichtet in F7 2017 erneut komplett auf eine VR-Unterstützung, sowohl auf Konsolen als auch auf dem PC. 


ielerei 


F1 2017 unterstützt hingegen Tobii Eye Tracking. Im Optionsmenü könnt ihr diese Funktion ein- und ausschalten sowie gemäß euren Vorlieben anpassen. Screenshot-Freunde freuen sich über den 
Foto-Modus, den es allerdings nur auf dem PC gibt. Damit kónnt ihr Schnappschüsse erstellen und sie mit unterschiedlichsten Blenden sowie Zusatzeffekten bearbeiten, bevor ihr sie zum Beispiel 
euren Freunden prásentiert. Für jedes Rennen steht eine komplette Wiederholung zur Verfügung. Darin kann der Spieler jederzeit die Kameraperspektive wechseln und zwischen allen Fahrzeugen 

hin und her schalten. Wer will, kommt somit auch nach einem Rennen noch einmal in den Genuss aller spannenden Momente. Dass PS4-Zocker hier aber in die Róhre gucken, ist ein Unding. 


dus gibt es natürlich auch — leider 
konnten wir diesen im Vorfeld ohne 
die offiziellen Server nicht testen. 
Dafür stürzten wir uns umso inten- 
siver in den Karrieremodus. 


Das Herz des Spiels: Die Karriere 
Nach dem ersten Start von F1 
2017 erstellt ihr zunáchst einen 
eigenen Fahrer. Lóblich: Euer Pi- 
lot darf jetzt erstmals in der Se- 
rie weiblich sein. Ihr wáhlt euren 
Avatar aus einer ausreichend gro- 
Ben Liste, legt Land und Helm fest, 
vergebt die Fahrernummer sowie 
Vor- und Nachnamen und schon 
kann es losgehen. Ihr kónnt frei 
entscheiden, für welchen der Ғ1- 
Rennstálle ihr fahren móchtet. Ob 
man direkt bei einem der Favori- 
ten anheuert oder sich doch lie- 
ber mit einem kleineren Team an 
die Spitze hocharbeiten móchte, 
liegt ganz bei euch. Es lohnt sich 
jedoch, wenn man sich einem der 
Nobodys anschließt. Dann nämlich 
generiert ihr mehr Karrierepunkte, 
die sich für die Forschung und da- 
mit für Verbesserungen des Fahr- 
zeugs einsetzen lassen. Allerdings 
ist es dafür deutlich schwieriger, 
mit einem der schwácheren Teams 
gleich einen Platz auf dem Sieger- 
treppchen herauszufahren. 

Die Stárke eurer Gegner wird 
bestimmt durch deren Rennstall 
samt Fahrzeugen, ihr kónnt aber 
auch festlegen, wie gut die Geg- 
пег-КІ fahren soll. Im Gegensatz zu 
früheren F1-Spielen dürft ihr hier 
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Durch die Gischt der Vorderleute bedingt, verschlechtert sich die Sicht zusehends. Grafisch machen solche Effekte richtig 


was her und ihr müsst auch spielerisch darauf reagieren, etwa von der Idealli 


nicht mehr nur aus einigen weni- 
gen Einstellungen auswählen. F1 
2017 erlaubt es euch, die KI per 
Schieberegler auf einen Wert von 
1 bis 110 zu setzen. Je höher der 
Wert, umso schwerer hat man es 
dann auf der Strecke — eure Kon- 
trahenten fahren dann einfach 
besser und aggressiver. Sie halten 
sich dabei jedoch nicht nur an die 
Ideallinie, sondern versuchen auch 
gerne, mögliche Schlupflöcher 
zum Überholen zu nutzen. 

Auch andere Optionen, die 
das Spielgeschehen beeinflussen, 
sind regelbar. So legt man etwa 
fest, wie lange ein Rennen dau- 
ert, wie viele Trainingseinheiten 
an einem Rennwochenende absol- 
viert werden müssen, wie umfang- 


Jede Menge los auf der Strecke: Könnt ihr euch an die Spitze des 
Feldes setzen oder steckt ihr im Kampf um die hinteren Plätze fest? 
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reich das Qualifying ausfällt, wie 
realistisch die Fahrzeugschäden 
sind und vieles mehr. Die Fahrhil- 
fen lassen sich ebenfalls bequem 
optimieren. Ihr wollt eine Idealli- 
nie eingeblendet bekommen, ei- 
nen Bremsassistenten aktivieren 
oder mit Automatikgetriebe fah- 
ren? Kein Problem, in Ғ1 2017 ist 
alles je nach Wunsch machbar. 
Wichtig: Je weniger Hilfen aktiviert 
sind, desto höher der Multiplikator, 
der in die Punktevergabe einfließt. 
Wer es sich also zutraut, schaltet 
so viele Fahrhilfen wie möglich 
ab. Durch die freien Einstellmög- 
lichkeiten kann jeder Spieler sein 
ganz persönliches und optimales 
Setting ermitteln, ganz gleich, ob 
Neuling oder Profi. Komfortabel! 


nie abweichen, um eine bessere Sicht zu erhalten 


Das Rollenspiel-Rennspiel? 

Bot F1 2016 gerade einmal 25 Ver- 
besserungen für euer Fahrzeug, 
gibt Ғ1 2017 in diesem Bereich 
Vollgas. Satte 115 Upgrades ste- 
hen diesmal zur Erforschung be- 
reit. Ihr dürft sogar festlegen, wie 
schnell die Forschung nach neuen 
Teilen voranschreitet. Wer alles am 
liebsten sofort haben will und den 
Technikern keine Zeit lässt, dem 
kann es allerdings passieren, dass 
nur minderwertige Teile erforscht 
werden, die an Haltbarkeit zu wün- 
schen übriglassen. Gewährt ihr eu- 
rem Team hingegen mehr Zeit, wird 
euer Fahrzeug deutlich zuverläs- 
siger, jedoch gerät man dann im 
Vergleich zu den anderen Teams 
womöglich ins Hintertreffen. Das 
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„Ein wenig Reifen lassen: Für das Boxenteam gibt es beim Pitstop allerhand 


zu tun. Die jeweilige Strategie ist dabei wáhrend des Rennens veránderbar. 


play^ | 10.2017 | 67 


u _ test play“ 


Meinung 


„Konsequente 
Weiterentwicklung 
des Vorgängers“ 
Christian Dörre Redakteur 


Codemasters enttäuscht auch dieses Jahr 
nicht. Die Karriere, mit der ich schon im 
letztjährigen Ableger sehr viel Spaß hatte, ist 
auch im neuesten Teil der Reihe wieder das 
Herzstück des Spiels und bietet viele interes- 
sante Neuerungen. Dabei seien an erster Stelle 
die Einladungsevents genannt, in denen ihr 
innerhalb der Karriere mit historischen Vehi- 
keln euer Können unter Beweis stellen müsst. 
Endlich kann ich wieder klassische Rennwagen 
über die Pisten lenken - ein Traum! Sehr 

gut gefällt mir zudem die verbesserte KI der 
CPU-Fahrer. Je schwerer ihr das Spiel einstellt, 
umso spürbar „intelligenter“ fahren eure Mit- 
streiter. Prima ist ferner die opulente Menge 
an Upgrades, mit denen ihr euer Fahrzeug nach 
und nach verbessern könnt. Hier investiere ich 
gerne viel Zeit, damit sämtliche Verbesserun- 
gen den Weg in meinen Boliden finden. Da 
kommt fast schon Rollenspiel-Feeling auf. Sehr 
schön ist auch, dass ihr diesmal eine Fahrerin 
erstellen dürft. Somit zieht Gleichberechtigung 
ins Spiel ein. Profile dürft ihr gleich mehrere 
anlegen - es spricht daher nichts dagegen, 
wenn mehrere Personen an einem Account 
spielen wollen. Auch optisch ist F1 2017 eine 
sehr gelungene Sache, und zwar über alle 
Plattformen hinweg. Wer schon viel Spaß mit 
dem tollen F1 2016 hatte, wird F1 2017 lieben. 
Es ist deutlich mehr als nur ein simples Update 
des Vorgängers. Codemasters beweist, wie gut 
Spiele sein können, wenn man sie konsequent 
weiterentwickelt. 


Pro & Contra 


(ЭО Jede Menge Upgrade-Möglichkeiten 
(ЭОЭ Motivierende Karriere 

@@ Endlich wieder „Classic“-Inhalte 
(ЭО Weiblicher Charakter spielbar 


@ C^ Sehr gute Controller- und Lenkradsteuerung! 
СЭ C^ Optisch eindrucksvoll, ... 
... bis auf leichtes Tearing auf der 
normalen Playstation 4 


Keine VR-Unterstützung und kein 
Splitscreen 


Sound auf Konsole recht leise abgemischt 


Foto-Modus nur in der PC-Version 
enthalten 


Aufgaben im Training schnell eintónig 


Wertung | 
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richtige Mittelmaß zu finden, ist 
nicht immer leicht. Generell sorgt 
das gesamte Upgrade-System in 
F1 2017 für eine gewisse Porti- 
on Rollenspielflair und ist deshalb 
deutlich spannender und motivie- 
render als im Vorjahr. 

Punkte für die Forschung gibt's 
aber nicht nur für Leistungen im 
Rennen, sondern auch an anderer 
Stelle im Spiel. In den Trainingsein- 
heiten setzt euer Team auf euch 
und stellt euch vor gewisse Her- 
ausforderungen, die ihr optional 
aktivieren könnt. So müsst ihr bei- 
spielsweise mehrere Runden ab- 
solvieren ohne dabei die Reifen zu 
stark zu beanspruchen, der Ben- 
zinverbrauch soll optimiert wer- 
den oder aber es gilt, einfach die 
schnellsten Zeiten in gewissen 
Sektoren der Strecke zu fahren. 
Gelingt euch das, belohnt euch F1 
2017 mit Punkten, die ihr in die 
Forschung und Entwicklung inves- 
tieren könnt. Wer stattdessen auf 
das Training verzichtet und ein- 
fach von Rennen zu Rennen rast, 
kann dagegen schon bald den For- 
schungsanschluss an die übrigen 
Teams verlieren. 

Die Karriere besteht jedoch 
nicht nur aus den Rennen, die der 
Fl-Kalender 2017 bietet, son- 
dern auch zum Beispiel aus Ein- 
ladungsevents. Je nachdem, wie 
eure Leistungen in den Rennen 
ausfallen, kommen schnell „wich- 
tige Leute“ auf euch zu, die euch 
zu Events einladen. Das Beste da- 
ran: In Letzteren fährt man oft mit 
klassischen Fahrzeugen, von de- 
nen elf im Spiel zu finden sind. Sol- 
che „Classic Cars“ gab es bereits 
in F1 2013 — seitdem hatte Code- 
masters auf Classic-Inhalte ver- 
zichtet. Im Fuhrpark befinden sich 
unter anderem der 1988er McLa- 
ren MP4/4 von Alain Prost und Ayr- 
ton Senna, der 1992er Williams 
FW14B von Nigel Mansell und Ric- 
cardo Patrese sowie der 2002er 
Ferrari F2002 von Rubens Barri- 
chello und Michael Schumacher. 
Was in den Events zu erfüllen ist, 
legt ihr vor Beginn fest — beispiels- 
weise ob man eine gewisse Anzahl 
an Fahrzeugen überholen oder ein- 
fach einige schnelle Runden dre- 
hen möchte. 


Gelungenes Fahrverhalten 

In allen Spielmodi stellen wir fest, 
wie gut Codemasters das neue Re- 
glement umgesetzt hat, denn die 


Im Foto-Modus könnt ihr Schnappschüsse anfertigen und sie mit diversen | : | 
Doofe: Den Modus gibt's nur am РС? 
— 


Blenden und Optionen verschönern. Das 
- 


FORMULA 1 
= GRAN PREMIO 


Ein Traum wird wahr: Endlich macht sich die harte Arbeit bezahlt und ihr Steht oben 
auf dem Siegertreppchen. Das macht in F7 2017 dank der Neuerungen viel Spaß. 


Fahrzeuge steuern sich deutlich 
sicherer in der Spur als in der letz- 
ten Saison. Man spürt, wie sich die 
schwereren und breiteren Chassis 
auf die Strecken pressen und wie 
viel besser man die Kontrolle über 
die Flitzer halten kann. Das bedeu- 
tet aber nicht, dass selbst Anfánger 
problemlos ohne Fahrhilfen über 
die Kurse rasen kónnen. Ohne das 
nótige Feingefühl landet ihr schnel- 
ler im Kiesbett, als ihr Sebastian 
Vettel sagen kónnt. 

Gesteuert wird F1 2017 wahl- 
weise mit Controller oder Lenkrad. 
Wer nun befürchtet, das Spiel sei 
nur mit einem Lenkrad vernünf- 
tig spielbar, den kónnen wir beru- 
higen: Auch per Gamepad behält 
man die volle Kontrolle über das 
Fahrzeug. Beim Fahren mit Lenk- 
rad hingegen bemerken wir positiv, 


ш 


dass Codemasters den Force-Feed- 
back-Effekt nochmals verfeinert 
hat. Jede noch so kleine Boden- 
welle macht sich jetzt bemerkbar, 
was den Simulationscharakter des 
Spiels erhöht. 


Hardware-Hunger? 

F1 2017 ist auf der normalen 
PS4 durchaus gut spielbar. Dabei 
kommt es aber hier und da zu Tea- 
ring-Effekten. Diese treten glück- 
licherweise nicht während der 
Rennen auf, sondern eher in den 
Zwischensequenzen und innerhalb 
der Karriere, zum Beispiel, wenn 
ihr euch in eurem Büro befindet. 
Ansonsten gibt es auf der „alten“ 
PS4 nichts auszusetzen. Die vol- 
le Grafikpracht kommt jedoch erst 
zur Geltung, wenn ihr F1 2017 auf 
einer PS4 Pro spielt. WAG/BPF/CD 
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Heldin Senua leidet unter einer schweren Psychose. Dennoch А 


reist sie nach Helheim, um die Seele ihres Geliebten zu erlósen. Ж 
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Hellblade: Senuas Sacrifice 


Ninja Theory geht neue Wege. Hellblade ist ein emotional erzählter 


Ausgabe 
10/2017 
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und audiovisuell faszinierender Abstieg in die menschliche Psyche. 


ACTION-ADVENTURE | Alle paar 
Jahre erscheint eines dieser ganz 
besonderen Spiele, das nicht (nur) 
den Geschmack der Masse be- 
dient, sondern das Medium Video- 
spiel maßgeblich beeinflusst und 
sogar weiterentwickelt. In den letz- 
ten Jahren waren dies meist Indie- 
Titel, deren Entwickler keine Stu- 
diobosse im Nacken sitzen hatten, 
denen die Mainstream-Tauglich- 
keit und damit der Profit am wich- 
tigsten ist. Limbo von Playdead bei- 
spielsweise bot nicht nur knackige 
Puzzles, es thematisierte oben- 
drein Verlust- und Kindheitsängste, 
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hatte ein simples aber verstören- 
des Design und führte dem Spie- 
ler immer wieder den grausamen 
Tod des jungen Protagonisten vor 
Augen. Im Gegensatz zu diesem 
düsteren Spielerlebnis bildete das 
Playstation-exklusive Journey eine 
mal traurige, mal wunderschöne 
Analogie zum Leben und zum Tod, 
ohne dass auch nur ein Wort ge- 
sprochen wurde. Beide Spiele zeig- 
ten, wie man komplexe Inhalte in 
einem Spiel verpackt, aber auch 
wie man die Besonderheiten des 
Mediums nutzen kann, um ganz 
eigene, fesselnde Erlebnisse zu 


ь 2 

^ "Á 

Senua hört nicht nur Stimmen, Sondern hat auch immer wieder 
Visionen von bestimmten Menschen aus ihrer Vergangenheit: ru 


bieten, die in einem Film oder ei- 
nem Buch so nicht möglich wären. 
Genau in diese Sparte stößt nun 
auch Ninja Theory mit Hellblade: 
Senua’s Sacrifice. Das für Heaven- 
ly Sword, Enslaved: Odyssey to the 
West und DmC: Devil May Cry be- 
kannte englische Studio entwickel- 
te diesmal ohne einen Publisher 
im Ricken. Ziel war es, eine klas- 
sische Heldengeschichte vor dem 
Hintergrund der nordischen My- 
thologie zu erzählen. Die Protago- 
nistin sollte dabei aber kein hübsch 
geföhntes Model in schimmernder 
Rüstung sein, sondern eine vom 


Leid gebeutelte keltische Kriege- 
rin mit einer Psychose. Man wollte 
ein überzeugendes Spiel abliefern, 
aber auch Aufmerksamkeit für psy- 
chische Erkrankungen generieren. 
Herausgekommen ist ein Titel, der 
spielerisch „nur“ gut ist, in Sachen 
Erzählung und Atmosphäre jedoch 
neue Maßstäbe setzt. 


Kampf gegen sich selbst 

Hellblade hält sich dabei nicht 
mit großen Erklärungen auf. Das 
Action-Adventure verzichtet so- 
wohl auf Tutorials als auch auf eine 
Charaktereinführung. Wir treffen 


Die Rätsel werden im Verlaufe des Spiels richtig gut. Hier 
können wir sogar zwischen zwei Welten hin und her springen. 


In Helheim erwarten Senua verschiedene bösartige 
Kreaturen. Oder bildet sich Senua diese nur ein? 


Protagonistin Senua erst kurz vor 
ihrer Ankunft in Helheim und be- 
vor sie auch nur ein einziges Wort 
spricht, hören wir die Stimmen in 
ihrem Kopf. Wir empfehlen übri- 
gens ausdrücklich, mit Kopfhörern 
zu spielen. Da der Sound mit bi- 
nauraler 3D-Technik aufgezeichnet 
wurde, wird ein noch immersiveres 
Spielerlebnis erschaffen. Mit einer 
guten 5.1-Anlage bequatschen 
euch die Stimmen zwar natürlich 
auch von allen Seiten, doch mit 
Kopfhörern ist es fast wirklich so, 
als wären sie in eurem Kopf. Die 
Stimmen tragen jedoch nicht nur 


Die Hintergründe der Geschichte wer3 
den anhand von Flashbacks erzählt. 
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zur Atmosphàre bei und werden als 
erzählerisches Element genutzt, 
um die Psychose Senuas umzu- 
setzen, sie sind auch ein wichtiges 
Spielelement. Sie geben Ratschlä- 
ge bei Rätseln und Kämpfen und 
offenbaren euch immer wieder 
Bruchstücke von Senuas Vergan- 
genheit. Dennoch sollte man sich 
nie ganz auf sie verlassen. Oftmals 
verhöhnen sie Senua, lügen sie an, 
versuchen ihr Angst zu machen 
und Zweifel zu säen. Obwohl man 
die Hintergründe des Charakters 
erst später nach und nach erfährt, 
spürt man von Beginn an die Un- 


sicherheit und innere Zerrissen- 
heit des Charakters. Neben den 
Stimmen in ihrem Kopf hat Senua 
auch immer wieder Visionen und 
Flashbacks. Von einem Moment 
auf den anderen wird eine sonnige 
Lichtung mit Schatten überzogen, 
vormals kleine Schatten von Zwei- 
gen werden plötzlich zu den einzi- 
gen Lichtstrahlen. Hellblade ist au- 
diovisuell schlichtweg überragend. 
Ob nun Sound, Art-Design oder 
einfach die hervorragende Per- 
formance von Senua-Darstellerin 
Melina Juergens — Ninja Theorys 
Action-Adventure ist ganz, ganz 


1 % 


großes (Gefühls-)Kino. Man merkt, 
dass die Entwickler durch Ens/aved 
schon Erfahrung mit einer emotio- 
nalen Story mitsamt glaubwürdiger 
Charakterentwicklung sammelten 
und bei DmC bereits ihr Talent für 
abstraktes Design bewiesen, aber 
auch, dass sie enorm viel Zeit in die 
Recherche für das Spiel steckten, 
um psychische Erkrankungen an- 
gemessen darzustellen. Hellblade 
behandelt das Thema Psychose 
stets respektvoll, scheut aber auch 
niemals davor zurück, die ganz 
schlimmen Momente der Krankheit 
zu zeigen und somit die Protagonis- 
tin leiden zu lassen. Das Spiel ist 
unglaublich intensiv, fesselnd, teil- 
weise sogar anstrengend. Bislang 
ist es wahrscheinlich noch keinem 
Videospiel so gut gelungen, den 
inneren Schmerz, die Verwirrung 
oder einfach die Gefühlswelt des 
Protagonisten so sehr auf den Spie- 
ler zu übertragen. Hellblade ist ein 
immersives Erlebnis, das sich nicht 
scheut, den Spieler abzustoßen. 
Die Stimmen, die fehlenden Erklä- 
rungen, die Visionen — alles dient 
dazu, den Spieler noch mehr in 
Senuas Rolle schlüpfen zu lassen. 
Stellt man sich anfangs noch die 
Frage, ob das Abenteuer zumindest 
teilweise Realitát ist oder doch alles 
nur in Senuas Kopf geschieht, ist 
dies schon bald egal. Für Senua ist 
es die Realitát und wir sind Senua. 
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Grafisch ist Hellblade wunderschön. Vor allem die 
Lichteffekte beeindrucken immer wieder aufs Neue 


m 


Getrübte Erinnerungen 

Das immersive Spielerlebnis wird 
hier gekonnt mit der Story ver- 
woben. Wir wissen anfangs nicht, 
was Senua genau in Helheim, dem 
Reich der nordischen Totengóttin 
Hel (im Spiel übrigens Hela ge- 
nannt), überhaupt móchte, und 
auch unsere Protagonistin scheint 
viele Dinge, die sie zu ihrem Ziel 
führten, zu verdrángen und man- 
che Zusammenhánge gar verges- 
sen zu haben. Diese erschlieBen 
sich erst spáter durch Flashbacks 
und Visionen. Senua hat sich das 
Ziel gesetzt, die Seele ihres Ge- 
liebten Dillion aus Helheim zu ret- 
ten und, falls notwendig, sie Hela 
selbst zu entreiBen. Wie es dazu 
kam, warum Senua glaubt, dies sei 
móglich, wie sie zu dem Menschen 
wurde, den wir im Spiel kennenler- 
nen, erfahren wir erst spáter. Mehr 
móchten wir zur Geschichte an die- 
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ser Stelle auch nicht verraten, denn 
die Entschlüsselung der Story ist 
unfassbar packend und zieht einen 
nur noch mehr ins Spiel hinein. 


Unterwelt im Oberstübchen 

Egal, ob es nun Realität oder ein 
Fantasiekonstrukt von Senua ist, 
Helheim strotzt nur so vor Gefah- 
ren. Anfangs läuft Senua noch an 
gestrandeten Wikinger-Schiffen 
vorbei, findet leerstehende Hütten 
und allerhand menschliche Über- 
reste. Je tiefer sie jedoch in Helas 
Reich vordringt, desto unmenschli- 
cher werden Schauplätze und Be- 
dingungen. Man bewegt sich immer 
weiter in das unheilvolle Zuhause 
der Totengöttin. Hela gewährt uns 
aber natürlich nicht einfach freien 
Eintritt. Immer wieder hetzt sie uns 
ihre Untergebenen auf den Hals. 
Zu Beginn stellen sich euch nur 
einzelne Dämonenkrieger in relativ 


weitläufigen Arenabereichen in den 
Weg, später wollen euch aber im- 
mer mehr Untote ans Leder — und 
das auch in Bereichen, wo man 
schlechter ausweichen kann. Wenn 
euch sechs Dämonen auf einer Brü- 
cke entgegenkommen, müsst ihr 
stets darauf achten, dass sie euch 
nicht gemeinsam angreifen oder 
gar in den Rücken fallen. Senua 
segnet nämlich bereits nach weni- 
gen Treffern das Zeitliche. Das ist 
besonders pikant, da sie zu Beginn 
der Reise mit der dunklen Fäulnis 
infiziert wird. Bei jedem Tod breitet 
diese sich weiter aus. Gelangt sie 
schließlich in Senuas Kopf und ver- 
nebelt ihren Verstand, ist das Spiel 
zu Ende und sämtlicher Fortschritt 
geht verloren. Dies wird Senua zu- 
mindest mitgeteilt. Ob das stimmt 
oder nicht, müsst ihr selbst heraus- 
finden. Wir sagen euch nur, dass 
das Spiel trotz zwei Trial&Error- 
Passagen recht fair ist. Wir starben 
während des Tests mehrere Male, 
blieben aber vom vermeintlichen 
Permadeath verschont. Mit der 
Hiobsbotschaft vom kompletten 
Game Over im Hinterkopf spielen 
sich die Kämpfe allerdings noch 
mal intensiver. Hinter jedem Schlag 
der Kreaturen steckt immense 
Wucht und nur, wer rechtzeitig aus- 
weicht und blockt, hat im Kampf 
eine Chance. Die verschiedenen 
Gegnertypen und Bosse haben zu- 
dem unterschiedliche Angriffsmus- 


ter, die ihr euch merken müsst. Die 
Kampfsteuerung selbst ist relativ 
simpel. Senua kann einen schnellen 
sowie einen harten Schwertschlag 
ausführen und mit Tritten die De- 
ckung der Gegner durchbrechen. 
Natürlich sind so nicht allzu viele 
Kombos möglich, aber das ist auch 
nicht nötig. Die Kämpfe profitieren 
ganz klar davon, dass sie so geerdet 
und halbwegs realistisch sind. So ist 
die Bedrohung viel greifbarer. Das 
Kampfsystem an sich funktioniert 
gut, allerdings ist die Kamerafüh- 
rung nicht immer optimal. Gerade 
in engeren Gebieten, wenn von allen 
Seiten Gegner angreifen, geht schon 
mal etwas die Übersicht verloren. 


Eine Sache der Perspektive 

Neben den Kämpfen bedient sich 
Hellblade spielerisch auch zwei- 
er weitererer typischer Action- 
Adventure-Elemente: Rätsel und 
Geschicklichkeitspassagen. Bei 
Letzteren müsst ihr auf dünnen 
Holzstegen über tödlichen Abgrün- 
den balancieren oder ihr müsst 
fliehen. Beim Flüchten hat sich 
jedoch eine kleine Design-Macke 
eingeschlichen: An zwei Stellen im 
Spiel kommt ihr nur mit Trial & Error 
aus. So sehr einen Hellblade auch 
die ganze Zeit fesselt, ja beinahe in 
das Spiel hineinzieht, so sehr wird 
man dann hier auch aus der Immer- 
sion gerissen. Plötzlich ist der Titel 
dann doch wieder nur ein Spiel, bei 
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dem man den Tod der Spielfigur in 
Kauf nehmen muss, um den Weg zu 
finden. Ebenfalls ein wenig auffällig 
und dadurch nervig: An zwei Stel- 
len wiederholt Hellblade ein Game- 
play-Element zu oft hintereinander. 
Nachdem man die Situation ganz 
klassisch dreimal hintereinander 
gemeistert hat, kommt eben nicht 
der erwartete Fortschritt, sondern 
man muss noch ein viertes Mal ran 
und eine weitere Szene überstehen. 
Hellblade bricht an vielen Stellen 
vollkommen zu Recht mit typischen 
Videospiel-Konventionen, hier fühlt 
es sich aber tatsáchlich ein wenig 
gestreckt an und zieht einen leicht 
aus dem Spielerlebnis. Da dies 
nur ganz selten vorkommt, ist das 
zwar Meckern auf hohem Niveau, 
weil es sich um leicht vermeidba- 
re Fehler handelt, sind diese aber 
umso ärgerlicher. Die Rätsel sind 
da schon viel gelungener. Anfangs 
muss man meist nur bestimmte Ru- 
nen in der Umgebung suchen, hat 
man diese gefunden, öffnet sich die 
Tür zum nächsten Abschnitt. Dafür 
muss man geschickt die Gebiete 
aus verschiedenen Blickwinkeln 
betrachten. Oftmals fehlt ein be- 
stimmter Strich, geht ihr jedoch ein 
wenig zur Seite, fällt ein Schatten 
günstig und ergibt das gesuchte 
Symbol. Zudem findet ihr später Il- 
lusionstore, welche die Umgebung 
verändern. Müsst ihr beispielswei- 
se einen Turm hinauf, aber eine 
Leiter fehlt, geht ihr durch eines 
der Tore und plötzlich gibt es eine 
Treppe. Meist müsst ihr hier die 
Effekte verschiedener Tore verbin- 
den und euch so einen Weg zu eu- 
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„Erzählerisch und 
audiovisuell ein absolut 
großartiges Erlebnis!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Nach Enslaved und DmC habe ich Ninja Theory 
ja verdammt viel zugetraut, aber dass Hellblade: 
Senua’s Sacrifice mich so umhauen würde, hätte 
ich dann doch nicht gedacht. Ja, spielerisch 
macht der Titel nicht wirklich was neu und die 
relativ wenigen Gameplay-Bausteine sind nicht 
sonderlich komplex, aber das ist mir in diesem 
Fall vollkommen egal. Sie dienen ohnehin nur als 
Vehikel für die Story und erzählerisch ist Senua’s 
Sacrifice einfach nur großartig. Das Thema 
psychische Erkrankung wird mit so viel Respekt 
und so akkurat behandelt und in die Geschichte 
verwoben, dass ich nur meinen imaginären Hut 
vor den Entwicklern ziehen kann. Jede Szene 
hat eine Bedeutung und Senuas Krankheit sowie 
das damit einhergehende Leid werden einem 
dank der grandiosen audiovisuellen Umsetzung 
so nah gebracht, wie es nur geht. Hellblade ist 
eines dieser Spiele, die zeigen, wozu das Medium 
tatsachlich fahig ist. Kein Buch, kein Film konnte 
mich so sehr in Senua hineinversetzen. Da 
ärgert es mich umso mehr, dass ein paar wenige 
nervige Stellen mich kurz aus der Immersion 
gerissen haben. Hellblade ist auf sein Gameplay 
heruntergebrochen gerade mal „nur“ ein gutes 
Action-Adventure, für das Medium Videospiel ist 
der Titel jedoch ein Meilenstein. 


Das Kampfsystem ist nicht sonderlich komplex, 
- dennoch sind Gefechte unheimlich intensiv. 


rem Ziel suchen. An einer anderen 
Stelle dürft ihr sogar zwischen zwei 
Welten hin und her wechseln, um 
euch so Zugang zu einem Gebáude 
zu verschaffen. In den ersten zwei 
Stunden von Hellblade: Senua's 
Sacrifice sind sowohl die Rátsel als 
auch die Kàmpfe ein wenig simpel, 
doch danach ziehen beide Spielele- 
mente gewaltig an. Obwohl sie stets 
auf dem gleichen Grundgerüst auf- 
bauen, gelingt es Ninja Theory hier, 
dass man sich wáhrend der sechs 


ten geboten bekommt, allerdings 
bietet es nicht den Tutorial-Kom- 
fort der meisten modernen Spiele 
und folgt auch nicht dem grassie- 
renden Open-World-Wahn. Hellbla- 
de ist sehr linear angelegt, bietet 
keine Nebenquests, keine Sam- 
melaufgaben und das Gameplay 
ist nicht sonderlich innovativ. Man 
muss sich bewusst sein, dass der 
spielerische Inhalt nur als Vehikel 
für die grandiose Geschichte, die 
bedrückende Atmospháre und die 


bis acht Stunden Spielzeit nicht 
langweilt und stets gefordert wird. 


Kein Spiel für jedermann 

Senuas Kampf gegen ihre inneren 
Dámonen und ihr Weg tief in die 
nordische Mythologie sind ein mit- 


beeindruckend eingefangene The- 
matik rund um psychische Erkran- 
kungen dient. So flüssig der Titel 
làuft, so schón die Grafik auch ist, 
Hellblade ist kein Action-Titel für 
zwischendurch, sondern vielmehr 
ein Erlebnis, an das man sich noch 


Pro & Contra 


СЭ C9 Herausragende Soundkulisse 
СЭ C9 Unverbrauchte, interessante Thematik, 


verstórend gut umgesetzt 


&@ MitreiBende, emotional erzählte 


reißendes Erlebnis, das man so sel- lange erinnern wird. ср еге 

СЭ ОЭ Großartige Heldin 

СЭ © Tolles Setting 

СӨ Sehr gute Grafik, tolle Animationen 

@ © Wuchtige Kämpfe, nette Rätsel 
Teils Kameraprobleme 
Repetitives Gameplay 
Ein paar Frustmomente 


Später lernt Senua ihre Fokus-Fähigkeit zu nutzen und kann 
die Bewegungen der Gegner so kurzzeitig verlangsamen. 


INSTALLATIONSGRÖSSE 


eony 
ca. 14 GByte 
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Zwar geht es bei den Kämpfen ordentlich zur Sache, getötet 
wird aber — bei normalen Auseinandersetzungen — niemand. 


ACTION-ADVENTURE | Kazuya 
Kiryu ist der Protagonist der Ya- 
kuza-Serie und treibt im fiktiven 
Rotlicht-Stadtviertel Kamurocho 
(das auf dem realen Tokioter Vier- 
tel Kabukicho basiert) bereits seit 
den 80er-Jahren sein Unwesen. 
Wie seine Karriere als Yakuza der- 
einst begann, das habt ihr hoffent- 
lich in Yakuza Zero Anfang dieses 
Jahres miterlebt. Yakuza Kiwami 
nämlich, das Remake des erstes 
Teils der Reihe aus dem Jahr 2005, 
greift viele Ereignisse und Charak- 
tere aus dem Vorgänger auf — es 
handelt sich nicht bloß um eine op- 


Е 


tisch aufgebesserte Neuauflage, 
im Vergleich zum Original kommen 
neue Zwischensequenzen, Missio- 
nen und sogar Mechaniken hinzu. 
Wer unbedingt möchte, kann aber 
auch mit Kiwami einsteigen, des- 
sen dramatische Hauptgeschichte 
steht nach wie vor für sich. 


Trefft neue Menschen! 

Zunächst zum grundlegenden 
Spielprinzip: Yakuza Kiwami ver- 
knüpft eine theatralische, aber in- 
teressante Geschichte rund um 
einen Mord im Yakuza-Milieu so- 
wie eine vermisste Frau und deren 


Nebenmissionen. Viele davon sind eher humorvoller Natur. 
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Yakuza Kiwam 


Die Geburt des Drachen von Kamurocho — jetzt auch auf PS4. 


Tochter mit einer offenen Spielwelt, 
in der Kiryu jede Menge unterneh- 
men kann. Oft prügelt er sich mit 
Schlägern, Yakuzas und anderen 
zwielichtigen Gestalten, die sich 
im Schmuddelbezirk Kamurocho 
wohlfühlen. Das Alter merkt man 
dem Spiel bei solchen Prügeleien 
an, nachdem eine Gruppe Aggres- 
soren Kiryu angepöbelt hat, wech- 
selt das Spiel zunächst mit einer 
kurzen Zwischensequenz in den 
Kampfmodus. Wie in Yakuza Zero 
verknüpft Kiryu Schläge, Tritte und 
Würfe zu Kombos, mit der Zeit so- 
wie durch den Einsatz von Erfah- 


Here's your check, sir, 


PS-EXKLUSIV 


Kuwahara 


rungspunkten lernt er neue Moves 
hinzu und meistert so alle der vier 
Kampfstile. Zum Wechseln ani- 
miert wird Kiryu durch die Kiwami- 
Mechanik, bei der einige Feinde für 
kurze Zeit Gesundheit regenerie- 
ren, wenn er sie nicht mit dem pas- 
senden Stil attackiert. Albern, aber 
auch spaßig ist die Möglichkeit, 
Feinde mit herumstehenden Ob- 
jekten zu verprügeln, vom Schild 
des Nudelsuppenladens nebenan 
bis zur vollen Mülltonne oder gar 
einem Motorrad. Schusswaffen 
existieren, spielen aber eine unter- 
geordnete Rolle. 


Man gönnt sich ja sonst nichts: Ein Date mit einer hübschen Hostess 
ist ziemlich teuer. Aber vielleicht entwickelt sich ja etwas daraus? 
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L Gegen Goro Majima кі kampft ihfdas in! das Spiel ü über i immer v aul > 
Hier hat ers Sich als Нос namens Goromi [noua 
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Prokrastination in Japan 

Kamurocho ládt nicht nur zum Prü- 
geln ein, sondern verzaubert mit 
einer Vielzahl schráger Nebenbe- 
scháftigungen. Geht zum Karaoke, 
verspeist Takoyaki und trinkt Sake, 
spielt Poker und Roulette, versucht 
euer Glück am Greifautomaten, 
bezahlt für ein Date mit einer hüb- 
schen Hostess, baut das perfekte 
Auto für die Miniaturrennstrecken 
oder schickt leicht bekleidete Mo- 
dels in einer Art Sammelkarten- 
spiel in den Kampf! Kamurocho ist 
bei Weitem nicht die größte Open 
World, dafür ist aber jeder Zenti- 
meter realistisch und detailgetreu 
umgesetzt. Vor Etablissements 
verteilen Kundenfánger kleine Ge- 
schenke, in der Nähe von Pachin- 
ko-Hallen dróhnt der Lárm, im Park 
haben die Obdachlosen eine Zelt- 
stadt aufgebaut. Wer bereits einen 
Teil der Reihe gespielt hat, stellt 
aber fest, dass der Umfang von Ya- 
kuza Kiwami nicht mit dem der an- 
deren Vertreter der Saga mithal- 


ten kann. Die Geschichte umfasst 
zwölf Kapitel und ist nach 15 Stun- 
den verháltnismáBig rasch vorbei 
(bei Yakuza Zero etwa solltet ihr 
locker das Doppelte einplanen), 
danach darf Kiryu im Adventure- 
Modus weiter Nebenmissionen 
absolvieren und seine Komplet- 
tierungsrate verbessern. Weitere 
spielbare Figuren gibt es nicht. 


Kampf gegen Windmühlen 

Goro Majima, der zweite spiel- 
bare Held aus Yakuza Zero und 
Serien-Urgestein, nimmt dennoch 
eine große Rolle in Yakuza Kiwa- 
mi ein. Den vierten und letzten 
Kampfstil von Kiryu, Dragon ge- 
nannt, erlernt er nämlich nur müh- 
sam, indem er den auf Kiryu fi- 
xierten Majima immer und immer 
wieder besiegt. Die Entwickler ha- 
ben sich größte Mühe gegeben, 
diese Sisyphusarbeit unterhaltsam 
zu gestalten — mal inszeniert Goro 
mithilfe seines Clans eine Zombie- 
Apokalypse, mal verkleidet er sich 


| Mit der Tokioter Unterwelt ist nicht zu spaßen = zum Glück ist Kiryu ein 
echtes Talent, was den bewaffneten und unbewaffneten Kampf betrifft. 
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Took you long enough, Kiryu.} 
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Kiryu hat ein Herz fiir Kinder und geht mit der kleinen Haruka | 
spazieren. Er белі ist in einem Waisenhaus aufgewachsen. $ 


als Hostess, mal verbirgt er sich 
unter einem gigantischen Pylon. 
Auf Dauer jedoch nerven die stän- 
digen Prügeleien mit Goro, gera- 
de, wenn man einfach möglichst 
schnell von Punkt A nach Punkt 
B laufen möchte und hinter der 
nächsten Ecke schon wieder Ma- 
jima hervorspringt. Davon abge- 
sehen bietet Yakuza Kiwami eine 
nach wie vor spannende Geschich- 
te und einen faszinierenden Blick 
in die Unterwelt Tokios. Technisch 
kann der Titel nicht mit einem Ho- 
rizon: Zero Dawn oder Uncharted 
mithalten, Kiwami sieht aber den- 
noch recht gut und sauber aus, 
vor allem die detaillierten Gesich- 
ter und deren Mimik sorgen dafür, 
dass die teilweise arg schrägen Fi- 
guren glaubwürdig wirken. Aber- 
mals gut gelungen ist die Mischung 
aus Humor (meist in Nebenmis- 
sionen) und Dramatik (vor allem 
in den Hauptmissionen). Vorsicht: 
Der Einstieg (der Prolog ist neu) 
gestaltet sich etwas langsam. KR 


Meinung 


„Viel mehr als nur eine Art . — 


japanisches Grand Theft p 
Auto in Tokio“ 
Katharina Reuss Redakteurin 


Der Auftakt der Yakuza-Serie, bekannt für 
Theatralik, Albernheiten und schillernde Figuren, 
ist auch heute noch ein gutes Spiel, und das 
Remake hat das Original beträchtlich erweitert. 
Allerdings ändert das nichts an der Tatsache, 
dass Yakuza Zero, das Prequel, das im Januar 
dieses Jahres veröffentlicht wurde, mehr zu 
bieten hat: mehr zu tun, mehr zu entdecken, 
mehr spielbare Charaktere. Kiwami steht somit 
im Schatten von Zero, aber der Erzählung wegen 
sollte man Zero dennoch vor Kiwami erleben. 
Ganz schön kompliziert! Wer selbst schon einmal 
Tokio besucht hat, wird staunen, wie realistisch 
Yakuza den schmuddeligen Teil der Metropole 
mit all den bunten Lichtern und den seltsamen 
Etablissements eingefangen hat. 


Pro & Contra 


(ЭОЭ Spannende Story, interessante Charaktere 
СЭ O Vier unterschiedliche Kampfstile 

OO Toll gestaltete Spielwelt 

@ © Viele Nebenbeschäftigungen 


СЭ © Humorvoll; nimmt sich nicht zu ernst 
© © Remake mit neuen Inhalten 
Nicht alle Dialoge sind vertont 
Kürzer als der Vorgänger Zero 
Langsamer Einstieg 
Teils altbackene Optik 
Majima nervt auf Dauer 


INSTALLATIONSGRÖSSE 


Schönheitskur: Dank Frostbite-Engine prásentiert sich Madden in diesem Jahr 
nochmal einen Ticken hübscher. Allerdings gibt es teilweise auch kleine Кискіег 


Ausgabe 


10/2017 


Vadden NFL 18 


Neue Engine, neuer Story-Modus, viele kleine Verbesserungen — gib her, dat Ei! 


SPORTSPIEL | In Deutschland 
regiert König Fußball mit eiser- 
ner Hand. Rote Finanzjongleure 
aus dem Süden und schwach-gel- 
be Mimosen aus dem Westen be- 
stimmen die Sportberichterstat- 
tung unter urdeutschen Begriffen 
wie dem „Clasico“. Doch so lang- 
sam regt sich Widerstand. Das 
durch und durch amerikanische 
Spektakel namens Football wird 
hierzulande immer beliebter. Da- 
durch rückt auch die traditions- 
reiche Madden-Reihe mehr in den 


Fokus von Spielern. Wo sich vor ei- 
niger Zeit in Deutschland noch ge- 
fühlt fünf Leute für EAs Football- 
Serie interessierten, verkauft sich 
der Titel nun von Jahr zu Jahr bes- 
ser. Da trifft es sich doch gut, dass 
sich die Serie in der Zeit des deut- 
schen Football-Booms auch mit 
jedem Ableger noch mal ein biss- 
chen stärker präsentiert. 


Eine Sache der Balance 
Wer schon den Vorgänger gezockt 
hat, wird spielerisch kaum etwas 


Monsterblock: Das Balancing wurde glücklicwerweise verbessert. Blocks 
bei Field Goals oder Extrapunkt-Versuchen gelingen nun nicht mehr so oft. 
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Neues entdecken. Während letztes 
Jahr mit den Jukes — also der Mög- 
lichkeit, mit dem ballführenden 
Spieler per rechtem Analogstick 
Täuschungsmanöver auszuführen 
und somit die gegnerische Defense 
auszutanzen — ein neues Game- 
play-Feature eingeführt wurde und 
man im Franchise-Modus auswäh- 
len durfte, ob man ein komplettes 
Match, nur die Defense, nur die 
Offense oder nur Situationen, die 
für den Ausgang des Spiels rele- 
vant sind, spielt, sucht man solche 


Neuerungen in Madden NFL 18 
vergebens. Der Titel baut voll und 
ganz auf dem spielerischen Ge- 
rüst des Vorgängers auf, verfeinert 
das Geschehen aber mit besserem 
Balancing. Die Jukes sind nicht 
mehr übermächtig, einige Spiel- 
züge wurden entschärft und auch 
die Defensive von Kl-gesteuerten 
Teams schwankt nicht mehr so 
stark. Das Spiel fühlt sich dadurch 
nochmal weitaus realistischer an. 
Gute Teams mit starken Defenses 
müssen immer noch klug ausgehe- 


9 
Ар durch die Mitte: Jukes steuern sich nun viel geschmeidiger. Es ist - 
unglaublich befriedigend, mit einem Running Back die Defense auszutanzen: 
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belt werden, lassen sich aber eben 
auch mit taktischen Anpassungen 
besser überwinden. Schwächere 
Teams hingegen lassen sich nicht 
mehr ganz so viel gefallen und pas- 
sen sich auch an eure Taktik an. 
Zudem merkt man den verschiede- 
nen Mannschaften nun noch deut- 
licher ihre Spielstile an. Anfänger 
hören weiterhin auf die Vorschläge 
des Spiels, wer jedoch in den hö- 
heren Schwierigkeitsgraden unter- 
wegs ist, kommt nicht umhin, sich 
mit dem jeweiligen Playbook eines 
Teams vertraut zu machen. Anfän- 
ger dürfen nun auch den Arcade- 
Modus aktivieren, wodurch die 
Spiele deutlich spektakulärer wer- 
den. Besonders schön: Das viel zu 
häufige Blocken bei Extrapunkten 
und Field Goals wurde drastisch 
reduziert. Die Blocks sind immer 
noch möglich, aber nun kommt es 
wirklich auf absolut perfektes Ti- 
ming an. 


Frostige Engine 

Wie schon FIFA im letzten Jahr, 
hat nun auch die Madden-Reihe 
den Umstieg auf die Frostbite- 
Engine gewagt. Madden NFL 18 
sieht nun noch mal einen Tick hüb- 
scher aus als die Vorjahresversi- 
on und auch die Animationen wir- 
ken geschmeidiger. Gerade die 
Jukes sehen nun einfach herrlich 
aus. Während die Reihe beim letz- 
ten Engine-Wechsel bei Madden 5 
arge Probleme mit der Kollisions- 
physik hatte, ist diesmal glück- 
licherweise alles glatt gelaufen. 
Die Hits und Tackles wirken sogar 
noch ein wenig wuchtiger und die 
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num Bei Pass-Spielzügen dürft ihr euch wie üblich per Schultertaste die 
Laufwege der Receiver anzeigen lassen. Auch Anfänger haben so eine Chance, 


Art des Kontakts ist weiterhin ent- 
scheidend dafür, ob jemand zu Bo- 
den geht. Hier spielen sowohl beim 
tackelnden Spieler als auch beim 
„Opfer“ Dinge wie Härte, Aufprall- 
winkel und Schnelligkeit eine Rolle, 
ob und wie jemand zu Boden geht. 
Mit dem Umstieg auf die Frostbite- 
Engine haben sich jedoch auch ein 
paar Mikro-Ruckler bei Zwischen- 
sequenzen und Läufen durch die 
Mitte eingeschlichen. Zudem wur- 
den auch die bekannten kleineren 
Clipping-Fehler beibehalten. 


Großes Kino 

Eine große Neuerung hat Madden 
NFL 18 dennoch. Diese nennt sich 
Longshot und ist ein Story-Modus 
vergleichbar mit The Journey aus 
dem letzten FIFA. Hier übernehmt 


a! 


Kein Schnellschuss: Der neue "A. namens Longshot ist wirklich unterhaltsam 
und setzt mit Mahershala Ali sogar auf prominente Unterstützung aus Hollywood. 


ihr die Rolle des jungen Quarter- 
backs Devin Wade, der es nach ei- 
nem Schicksalsschlag über eine 
Casting-Show in die NFL schaffen 
móchte. Die etwa vier Stunden lan- 
ge Geschichte kommt zwar auch 
nicht ohne die üblichen Sportfilm- 
Klischees aus, glánzt aber mit sym- 
pathischen Charakteren und ei- 
nem guten Erzáhltempo sowie 
tollen Gastauftritten von bekann- 
ten Schauspielern und Football- 
Größen. Spielerisch ist die Story 
recht simpel gehalten und setzt 
teilweise auf Quicktime-Events, 
trotzdem ist sie viel unterhaltsamer 
umgesetzt als F/FAs The Journey, 
das gerade im Mittelteil unfassbar 
viel Leerlauf bot. Devins Geschich- 
te darf im náchsten Teil gerne fort- 
gesetzt werden. CD 
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der Story-Modus zünden. 
| Ich bin dann mal zocken." 


| Christian Dàrre Wasserträger 


Neben PES, FIFA und WWE 2K gehört Madden 
zu den Spielen, in die ich jedes Jahr am meisten 
Zeit stecke. Umso mehr freut mich, dass die 
Detailverbesserungen gelungen sind, ein wenig 
am Balancing geschraubt wurde und auch der 
Engine-Wechsel (von ein paar Mikro-Rucklern 
mal abgesehen) gut gelaufen ist. Das letzte 
Madden war schon sehr gut, aber durch die 
kleinen Verbesserungen ist der diesjährige Titel 
sogar nochmal etwas besser. Vor allem der kurze, 
aber auch echt schön erzählte Story-Modus hat 
mich begeistert. Nach The Journey hatte ich gar 
nicht viel davon erwartet, aber die Charaktere 
sind sehr gut geschrieben, das Erzähltempo ist 
gelungen und Gaststars werden vernünftig in 

die Handlung eingebunden. Da stört es mich 
auch nicht, dass Longshot spielerisch recht 
simpel ist und die Story auf ein paar der üblichen 
Sportlerfilm-Klischees setzt. Devin Wade und 
sein Kumpel Colton „Cruise Missile“ Cruise sind 
so sympathisch, dass ich die Fortsetzung ihrer 
Geschichte im nächsten Teil gar nicht abwarten 
kann. Jetzt entschuldigt mich bitte, ich muss 
noch meine Ravens zum Super Bowl führen. 


Pro & Contra 


Э Hervorragende Präsentation 


) СЭ Eigenheiten der Teams gut eingefangen 
Sehr unterhaltsamer Story-Modus 
Meist geschmeidige Animationen 
Verbessertes Balancing 

Э © Optionaler Arcade-Modus 
@ © Story-Modus ist recht kurz 
@ © Mikro-Ruckler und teils Clipping-Fehler 


GESCHICKLICH 

der Virtual Boy, Street Fighter und 
Sonic gemeinsam? Sie alle haben 
sich einen Bruch gehoben, als sie 
zum ersten Mal den Ausflug in 3D- 
Videospielwelten unternommen 
haben. Während aber Nintendo 
mit dem 3DS als Pionier der Raum- 
bild-Technik für Videospiele gelten 
darf und Street Fighter sich nach 
ein paar Polygon-Anlaufschwierig- 
keiten spätestens mit Street Figh- 
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as wäre wohl das passendste Zitat, das Sonic 
der illustren Igel-Abenteuer abgeben kónnten. 


ter 4 wieder berappelt hat, verirr- 
ten sich Sonic und seine Abenteuer 
mit jedem neuen Versuch eines 3D- 
Titels nur noch mehr. Das brutale 
Ende der traurigen Geschichte wa- 
ren die Sonic Boom-Spiele, die ei- 
nes ganz deutlich gezeigt haben: 
Sonic war am besten wáhrend der 
90er-Jahre. Genau dorthin rennt 
unser geliebter Igel nun mit Sonic 
Mania — Mega-Drive-Look, Game- 
play, 2D-Spielwelten und jede Men- 
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ge irrsinniger Geschwindigkeitsre- 
korde auf dem Weg inklusive! 


Der blaue Mario? 

Wer frisch und jungfräulich an ein 
Sonic-Spiel alter Bauart rangeht, 
könnte einen Kulturschock erlei- 
den. Denn egal ob die tatsächli- 
chen Klassiker der Mega-Drive- 
Blütezeit oder jetzt eben deren 
brandneue Hommage für die Р54, 
eines war Sonic niemals: eine 


blaue Version von Mario. Gerade 
weil Nintendos Klempner und Se- 
gas Igel über viele Jahre hinweg 
erbarmungslose Rivalen waren, 
erwarten Sonic-Neulinge von dem 
blauen Hochgeschwindigkeits- 
stacheltier oft Jump & Runs vom 
Kaliber eines Super Mario World. 
Das stimmt aber nicht: Die Sonic- 
Games, Sonic Mania inklusive, sind 
zu großen Stücken Geschicklich- 
keitsspiele, bei denen es auf eure 
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| ich oben, schaut Sonic dabei zu, wie er in die 


-Bit-Seele An dem wunderbaren Retro-Charme! 


tro U 


Benjamin Kegel Freier Autor peru 


Sonic Mania ist eine schamlose Liebeser- 
klárung an alle Fans, die Segas Igel ebenso 
schátzen wie die Programmierer und Künstler, 
die für dieses tolle Spiel verantwortlich sind. 
Aber: Sonic Mania nimmt auch keine Rücksicht 
auf alle Spieler, die noch nicht zu diesem 

Kreis gehören. Wer also mit dem Highspeed- 
Geschicklichkeitsgameplay der Sonic-Titel 
schon zu Mega-Drive-Zeiten nichts anfangen 
konnte, sollte hier nicht auf mehr Einsteiger- 
freundlichkeit hoffen. Sonic Mania kann ein 
frustrierendes Erlebnis sein, wenn ihr nicht zu 
dem Spielstil passt oder gar ein traditionelles 
Jump & Run erwartet. Sonic Mania kennt seine 
Zielgruppe ganz genau und beliefert auch aus- 
schließlich diese — tut das aber dermaßen gut, 
dass man gerne Teil dieser Gruppe werden will. 


(ЭОЭ Nach langer Zeit bekommt Sonic endlich 
wieder richtig viel Liebe spendiert. 


(ЭОЭ Technisch gerade wegen des Retro-Looks 
absolut brillant, ultraflüssig & präzise 


Trifft durchgehend exakt das Spielgefühl 
der bis heute beliebten Mega-Drive-Teile 


Verschiedene Spielfiguren, die für mehr Dau- 
erspaß bei erneuten Durchgängen sorgen 


Tolle Mischung aus Remix- und neuen Zonen 
Erstklassige Musik und Retrografik 
Kann frustrierende Momente entwickeln 


Neulinge müssen sich erst durchbeißen 
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Sudden Strike 4 geizt nicht m 


Sudden Strike 


Der vierte Serienteil will den Spagat zwischen Rückkehr zu den Wurzeln und 


modernem Spielgefühl schaffen. Ob das klappt, haben wir im Test herausgefunden. 


ECHTZEITSTRATEGIE | Ein ein- 
zelner amerikanischer Spàher sitzt 
in einem verlassenen Haus in ei- 
nem zugeschneiten Dorf in den Ar- 
dennen, als plötzlich Dutzende 
deutsche Panzer durchs Dorf rum- 
peln. Mit seiner Einheit zieht er sich 
durch den Wald zu einer ersten klei- 
nen Verteidigungsstellung zurück. 
Drei Panzerabwehrgeschütze hal- 
ten den deutschen Panzertross für 
eine Weile auf, aber die Wehrmacht 
ist überlegen. Mit Transportfahrzeu- 
gen flüchten die Überlebenden zur 
alliierten Stellung im Süden und die 


Vorbereitungen auf eine mörderi- 
sche Abwehrschlacht beginnen ... 

So beginnt eine der sieben Mis- 
sionen auf der Seite der alliierten 
Streitkräfte im neuen Strategiespiel 
Sudden Strike 4. Aber klingt das 
bloß spannend oder spielt es sich 
auch entsprechend? Und kann der 
vierte Ableger der Serie Fans und 
Neulinge gleichermaßen begeis- 
tern? Verraten wir euch... 


Mal wieder Zweiter Weltkrieg 
Wir spielen in drei Kampagnen 
entweder die Alliierten, die so- 


Erst schleichen wir uns an die Artillerie heran, dann machen wir 
die Besatzung nieder und richten die dicken Rohre auf den Feind. 
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wjetischen Streitkräfte oder die 
Wehrmacht im Zweiten Weltkrieg. 
Vor jeder Mission, beispielswei- 
se der Ardennenoffensive, dem 
Unternehmen Barbarossa oder 
der Schlacht um Stalingrad, be- 
kommen wir einen schriftlichen 
Geschichtskurs zur jeweiligen Si- 
tuation, dann dürfen wir uns einige 
passive Boni herauspicken, etwa 
Medi-Kits für Infanterie, Repara- 
turkisten für Fahrzeuge oder Sand- 
sackstellungen für Panzer, bevor es 
aufs Schlachtfeld geht. 

Mal müssen wir ein paar Brü- 
cken sprengen, mal welche erobern. 
Dann wieder sind gegnerische Flak- 
stellungen auszuschalten, damit die 
Luftwaffe ungestört operieren kann. 
Macht der Feind uns mit fetten Ar- 
tilleriestellungen das Leben schwer? 
Der Job ist klar. Die stark geskripte- 
ten Missionen bestehen immer aus 
mehreren Teilen, etwa wenn der 
Feind sich zurückzieht, anstatt auf 
aussichtslosem Posten zu kämpfen, 
oder wenn uns ein massiver Gegen- 
angriff zum temporären Rückzug 
zwingt. Das Entwicklerstudio Kite 


Games hat beim Umfang (drei Kam- 
pagnen mit über 20 Missionen) und 
dem Missionsdesign gute Arbeit ge- 
leistet: Unsere Aufgaben sind viel- 
fältig und spannend. 


Der Geist der alten Spiele 

Das Gameplay tut anfangs viel, 
um diese Spannung zu halten, 
und orientiert sich dabei an (PC- 
exklusiven) früheren Serienteilen. 
Es gibt weiterhin keinen Basisbau, 
wir bekommen stattdessen eine 
bestimmte Anzahl Einheiten und 
(in der Regel) nach Erledigung von 
Missionszielen Verstärkung. Es geht 
also darum, mit möglichst geringen 
Verlusten die jeweiligen Ziele zu 
erreichen. Dafür ist einiges an Mik- 
romanagement nötig: Damit unsere 
Panzer zum Beispiel etwas sehen, 
müssen wir Infanterie mitschicken, 
die sich in der Vegetation oder auf 
dem Boden robbend an den Feind 
heranschleicht. 

Frontale Angriffe sind keine 
gute Idee. Rumpeln wir stur auf die 
feindliche Panzerabwehrstellung 
zu, bleibt von unserer Panzerflotte 
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Wir verdienen uns Fleißsternchen, die wir vor Beginn einer Mission für 
passive Fertigkeiten, etwa erhöhte Sichtweite für Panzer; ausgeben. 


nur noch rauchendes Altmetall üb- 
rig. Klären wir hingegen langsam die 
Gegend mit Soldaten auf, pirschen 
uns durch Wälder und Felder her- 
an, fallen dem Feind in die Flanke 
oder den Rücken, dann gewinnen 
wir Scharmützel oft ohne nennens- 
werte Verluste. Einer Pak-Stellung 
mit ein paar MG-Schützen von 
hinten die Besatzung wegzuballern 
ist ungeheuer befriedigend, mit 
der eroberten Pak dann Feindpan- 
zer zu zersemmeln ist die Kür. Das 
macht aber nicht nur Spaß, es ist 
oft notwendig, beispielsweise wenn 
wir nur mit Fußsoldaten gegen eine 
panzerstarrende Übermacht antre- 
ten müssen. 

Dann zählt jeder Mann: der Offi- 
zier mit seiner größeren Sichtweite, 
der Scharfschütze für den ersten 
Schuss, der Mörsersoldat mit ver- 
heerendem Flächenbombardement 
und der Grenadier, der Panzerminen 
wegräumen kann. Darüber hinaus 
muss mit Ressourcen gehaushaltet 
werden: Stundenlanges Artilleriege- 
baller auf eine vermutete Stellung 
geht nur, solange wir ein Versor- 
gungsfahrzeug haben, und wenn 
unser einziger Sanitäter gestorben 
ist, dann wird’s richtig eng und jeder 
Verlust schmerzt doppelt. Immerhin: 
Verwundete Soldaten heilen — wie in 
der Serie üblich — automatisch, wir 
müssen „nur“ aufpassen, dass sie 
nicht ganz den Löffel abgeben. 


Wenig Herausforderung 
Sobald wir überlegt spielen und 
uns Zeit lassen, löst sich die Mikro- 
management-Komplexität auf den 
doch recht kleinen Karten in ein 
relativ arcadiges Kriegsspiel auf. 
Wir lassen unsere Späher durch die 
Büsche auf Sichtweite heranrobben 
und erledigen mit Mörsern und Ar- 
tillerie den Rest. Nur selten bewegt 
sich die KI aus dem Einschlagsbe- 
reich, zu selten gibt es einen Ge- 
genangriff. Meistens lässt sie sich 
einfach zu Klump schießen. Auf die- 
se Weise spielen wir viel öfter Moor- 
huhnschießen, als es uns lieb wäre. 
Wenn es trotzdem mal eng wird, 
liegt das daran, dass Truppen in be- 
stimmten Situationen absurd viel 
aushalten. Beispiel: Wir besetzen 
ein Haus mit Truppen, feindliche 
Soldaten liegen davor auf offener 
Straße, aber nur einer aus dem Haus 
schießt auf sie. Gleichzeitig knallen 
die Jungs von der Straße die Haus- 
besetzer einen nach dem anderen 
ab — das Balancing ist hier manch- 
mal fragwürdig. Auch erhalten wir 
keine Meldung, wenn Einheiten au- 
Berhalb des Bildschirms unter Be- 


schuss geraten. 
Während Sanitäter und Ver- 
sorgungswagen innerhalb eines 


bestimmten Radius eigenständig 
agieren (was das Mikromanage- 
ment abmildert), gibt es immer 
wieder Aussetzer, wenn der Sani 


Mes. 
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play? test 


Sudden Strike 4 beweist Sinn fürs Detail, etwa bei den Spuren, 
die Panzer hinterlassen, und den gelu 


т 


den schreienden Kollegen selbst 
auf manuellen Befehl gleichgültig 
abnibbeln lässt. Auch die Steuerung 
hat Macken: Nicht nur, dass wir die 
verschiedenen Truppenmitglieder 
schwer voneinander unterscheiden 
können, oft reagieren Einheiten 
auch erst beim zweiten Mal auf ei- 
nen Befehl. Besonders nervig: Unter 
Beschuss liegende Kollegen werfen 
sich zwar hin, verweigern dann aber 
gern mal den Gehorsam, wenn man 
ihnen das Aufstehen, gefolgt von 
schneller Flucht, befiehlt. 

Wer sich nicht auf die KI ver- 
lassen will, spielt im Multiplayer 
gegen andere Spieler. Hier müssen 
wir Bahnhöfe und kleine Bootsan- 
leger einnehmen, um Nachschub 
rekrutieren zu können (die Ein- 
heiten sind im Mehrspielermodus 
limitiert), und duellieren uns dann 
mit unserem Gegner um Flaggen- 
punkte. Hier lässt sich wenigstens 
niemand widerstandslos abknallen, 
allerdings bieten die vier Multi- 
player-Maps auch nicht sonderlich 
viel Abwechslung. 


Grafisch herausgeputzt 

Trümmerteile und Leichen(!) flie- 
gen herum, Geschosse prallen an 
Panzerungen ab und Gebäude ex- 
plodieren in fetten Feuerbällen: Die 
grafische Präsentation von Sudden 
Strike 4 ist sehr gut gelungen. Au- 
Berdem hat die Umgebung erheb- 
lichen Einfluss auf unsere Einhei- 
ten: Im Tiefschnee sind Infanterie 
und Panzer stark verlangsamt, auf 
Eis können Artilleriegranaten uns 
ein schnelles, nasses Grab besor- 
gen. Panzer hinterlassen überall 
ihre Spuren und wenn so ein Stah- 
leimer hochgeht, ist das ein spek- 
takulärer Anblick. Darüber hinaus 
sind die Animationen der Soldaten 
fein detailliert, etwa wenn der Mör- 
sersoldat die Granate abfeuert oder 
der Ingenieur an einem Panzer her- 
umschweißt. BD/MS 


„Gelungene Р54- 


препеп Animationen. 


ч 


Umsetzung eines guten 
Echtzeitstrategie-Spiels!“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Auf Sudden Strike 4 hatte ich mich nach der 
vielversprechenden Vorschau-Fassung so 

richtig gefreut. Die Entwickler waren bereits 

zwei Monate vor dem Release so weit, dass man 
meiner Meinung nach nur noch an der Kl und der 
Wegfindung hàtte arbeiten müssen. Nun musste 
ich mich in der fertigen Version mit àhnlichen 
Schwächen wie in der Preview-Fassung abfinden, 
weshalb ich etwas enttäuscht bin. Das sollte 
nicht heißen, dass Sudden Strike 4 ein schlechtes 
oder unspielbares Erlebnis ist, es handelt sich 
insgesamt eher um Abzüge in der B-Note. Wer als 
passionierter Hobbygeneral Lust auf ein umfang- 
und abwechslungsreiches Echtzeitstrategie-Spiel 
mit einem Szenario im Zweiten Weltkrieg hat, 
wird seine Freude mit dem Erstlingswerk von Kite 
Games haben. Für den Nachfolger wünsche ich 
mir aber, dass die talentierten Entwickler etwas 
intelligentere Gegner vor meine Panzer stellen. 


Pro & Oontra 


СЭ Q Sehr gute Grafik, tolle Effekte 
Detaillierte, toll animierte Einheiten 


Historischer Hintergrund 
Überwiegend satte Soundeffekte 
Coole taktische Möglichkeiten 
Gelungene PS4-Umsetzung 
Automatische Aktionen von Einheiten 
Abwechslungsreiche Missionen 

Drei Kampagnen 
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Multiplayer-Modus 

Keine Einheitenerfahrung 

Ab und zu Steuerungsmacken 
Infanterie schwer zu unterscheiden 
Manchmal fragwürdiges Balancing 
Keine Truppen-Formationen 

Zu viele KI-Aussetzer 

Aufklären + Artillerie zu oft erfolgreich 


11. August 2017 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 6,5 GByte 
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test play 


Von links: William Hamleigh, Aliena, Jack, Prior Philip und Bischof 
Waleran sind die wichtigsten Charaktere in Die Säulen der Erde. 


ADVENTURE | Daedalic Entertain- 
ment hat es sich in Zusammenar- 
beit mit dem Verlag Bastei Lübbe 
und Bestsellerautor Ken Follett zur 
Aufgabe gemacht, dessen Buch 
Die Säulen der Erde als Spiel zu 
adaptieren. Die erste von drei Epi- 
soden erscheint am 15. August für 
PC, Р54 und Xbox One. Als Inter- 
active Novel betitelt, sollen in Die 
Säulen der Erde primär Entschei- 
dungen getroffen werden, die den 
Verlauf der Geschichte verändern. 


Im mittelalterlichen England des 
12. Jahrhunderts findet ihr euch 
als Spieler in der Grafschaft Shiring 
wieder. Dort gibt es verschiede- 
ne Handlungsorte. Die Hauptstadt 
Shiring selbst, wo Graf Bartholomä- 
us und der Bischof residieren, ist ei- 
ner der wichtigsten Ausgangspunk- 
te der Geschichte. In Kingsbridge, 
das am äußersten Rand der Graf- 
schaft liegt, steht die Kathedrale, 
um deren Einsturz und Wiederauf- 
bau es sich im ganzen Spiel dre- 


Buch 1 Fortschritt: Kapitel &von 


fne 7% 
amer: Lasst euch alle Hotspots іп der Szene ulm 
| anzeigen, damit ihr nicht zu lange nach ihnen suchen müsst. 
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hen wird. Außerdem sind noch die 
Wälder von Shiring zu erwähnen, in 
denen sich eigentlich keine Men- 
schen aufhalten dürfen, da sie dem 
König gehören. 


Die drei Musketiere? 

Im ersten Buch Aus der Asche 
spielt ihr die Hauptcharaktere 
Jack, Aliena und Philip. Ihre Ge- 
schichten beginnen an verschie- 
denen Orten in Shiring, sollen aber 
im weiteren Verlauf zusammenge- 


Die Säulen der Erde 


Erst Buch, dann TV-Serie und Film, jetzt endlich interaktives Spiel! 


führt werden. Der junge Jack lebt 
mit seiner Mutter Ellen in den Wäl- 
dern von Shiring. Als Verstoßene 
haben sie sich fernab von Städ- 
ten und Dörfern in einer Höhle nie- 
dergelassen. Eines Tages treffen 
sie auf Tom Builder und seine bei- 
den Kinder. Tom ist Steinmetz und 
möchte seinen Lebenstraum erfül- 
len, eine Kathedrale zu bauen. Da 
der Winter sehr hart ist, schließen 
sich Jack, Ellen und die Familie 
Builder zusammen und landen ge- 


Was wird in den weiteren zwei Büchern passieren? Das lässt Aus 
der Asche, der erste Teil von Die Säulen der Erde, noch offen. 


meinsam in Shiring. Wàhrenddes- 
sen erreicht Prior Philip die Kathe- 
drale von Kingsbridge und erfährt, 
dass deren Prior James tot ist. Er 
versucht, wieder alles ins Lot zu 
bringen. Aliena, die dritte im Bunde 
der Hauptcharaktere, ist die Toch- 
ter des Grafen Bartholomäus und 
lebt in Shiring, wo sie und Jack sich 
bald über den Weg laufen. 


So viele Entscheidungen! 

Diese drei Charaktere gilt es zu- 
nächst kennenzulernen und zu for- 
men. Jack, Aliena und Philip haben 
natürlich Grundvoraussetzungen, 
aber ihr könnt sie durch eure Ent- 
scheidungen auf einen bestimm- 
ten Weg lenken. So hat bereits das 
Töten eines Rehs für das Abendes- 
sen eine gewisse Auswirkung auf 
Jacks Werdegang. Gleiches gilt für 
Philips Entscheidung, seinen ei- 
genen Bruder zu verraten — oder 
auch nicht. Trotzdem ist das ei- 
gentliche Gameplay in Die Säulen 
der Erde eher überschaubar, da- 
für ist die Geschichte jedoch top! 
Mit eurem aktuellen Charakter er- 
kundet ihr einen Raum oder einen 
Platz und könnt Hotspots ankli- 
cken. Wer zu faul ist, lange zu su- 
chen, kann sich alle Hotspots per 
Tastendruck anzeigen lassen, mit 
denen ihr wiederum entweder in- 
teragiert oder euch die Gedanken 
des Charakters dazu anhört. Des- 
weiteren müsst ihr in den meis- 
ten Situationen Entscheidungen 
treffen, und das oft auch auf Zeit! 
Manche Entscheidungen haben 
große Auswirkungen, bei manchen 
ist es aber auch egal, welche Mög- 


lichkeit ihr wählt, denn das End- 
ergebnis ist das gleiche. Das Ge- 
genteil zu den Entscheidungen auf 
Zeit bilden die teils recht langatmi- 
gen Monologe, während derer es 
leicht ist, abgelenkt zu werden. Am 
Ende folgt aber nicht selten eine 
wichtige Entscheidung oder eines 
der seltenen Quick-Time-Events, 
also lasst euch nicht vom Smart- 
phone auf andere Gedanken brin- 
gen! Beim Gameplay hätte Dae- 
dalic aber durchaus etwas mehr 
Abwechslung im Stil der Tellta- 
le-Reihen The Walking Dead oder 
auch Game of Thrones einbringen 
können, um die längeren Passagen 
aufzulockern. 


Schönheitsfehler 

Optisch ist Die Säulen der Erde ein 
echter Hingucker. Die Hintergrün- 
de, Charaktere und Animationen 
sind alle handgezeichnet und es 
wurde erkennbar viel Recherche 
investiert. Genauestens wurde die 
Architektur des mittelalterlichen 
England studiert, um die Kathe- 
drale von Kingsbridge möglichst 
realistisch darzustellen. Trotz der 
vielen Arbeit, die dahinter steckt, 
sind die Animationen allerdings 
nicht perfekt. Zumindest in unse- 
rer Testversion gibt es noch eini- 
ge wenige Ruckler im Spiel, auch 
wenn es sonst recht flüssig läuft. 
Oft fehlen aber die Mund-Animati- 
onen, wenn ein Charakter spricht. 
Das kann zu Verwirrung führen, 
wenn nicht klar ist, wer gerade et- 
was sagt. Durch einen kleinen Bug 
verschwinden auch gelegentlich 
die Auswahlmöglichkeiten und 


Auch einige wenige Quick-Time-Events sind in Die Säulen der Erde | 
enthalten. Trefft die grünen Balken, um eure Aufgabe zu schaffen. 


play? test 


Trefft die Entscheidung, ob ihr als junger Jack mit der hübschen Aliena 
sprechen oder ob ihr sie einfach nur anstarren wollt. Glotzen oder Ranklotzen? 


Bist du die Prinzessin? 


Du bist schón.* (Hóre auf, sie anzustarren) 


Meinung 
„Toll gezeichnet und eine 
spannend inszenierte 
Geschichte!" 

Paula Sprödefeld Volontàrin 


Hotspots. Dadurch kann es sein, 
dass eine falsche Entscheidung 
getroffen wird. Aber keine Panik: 
Wenn ihr kluge Speicherpunkte 
setzt, kónnt ihr schwerwiegende 
Entscheidungen schnell àndern 
oder auch einfach einen anderen 
Lauf der Dinge ausprobieren. 


Im April dieses Jahres habe ich Daedalic bereits 
besucht und ein Kapitel von Die Sáulen der Erde 
anspielen kónnen.Schon damals begeisterten 
mich die handgezeichneten Hintergründe und 
die düstere Stimmung des Spiels. Die Animati- 
onen waren zwar noch ein wenig steif und die 
Dialoge recht langwierig, aber Daedalic hatte 

ja noch ein paar Monate Zeit. Im endgültigen 
Spiel sind die Animationen zwar immer noch 
etwas steif und das Pacing könnte auch etwas 
flotter sein, aber im Großen und Ganzen hat 
Daedalic eine tolle Interactive Novel entwickelt. 
Zwar gibt es wenig, nicht sehr abwechslungs- 
reiches Gameplay, dafür erhaltet ihr aber eine 
wunderbar inszenierte Geschichte, spannende 
Dialoge und herrlich gezeichnete Hintergründe 
und Charaktere. 


Der erste Pfannkuchen 

Das erste Buch Aus der Asche ist 
mit seinen etwa vier Spielstunden 
zwar kein sehr langes Spiel, aber 
es wurde offensichtlich viel Auf- 
wand hinein gesteckt. Daedalic 
hat die Stimmung mit dem düste- 
ren Zeichenstil und der atmosphá- 
rischen Musik wirklich sehr gut 
getroffen und auch die Story, die 
dahinter steckt, ist interessant und 
toll eingearbeitet. Wenn Daeda- 
lic die kleinen Mankos behebt, die 
das erste Buch ein wenig brem- 
sen, werden die folgenden Bücher 
sicherlich auch sehr gut. Der ers- 
te Pfannkuchen wird ja auch nicht 
immer perfekt. PS 


Pro & Contra 


Die handgezeichnete Welt sieht 
atemberaubend gut aus 


) © Durchdachte Story durch die Buchvorlage 
Die Hauptcharaktere sind sympathisch 


Das Voice-Acting in deutscher 
Sprache ist sehr gut 


Die Story ist mitreißend 
@ © zeitweise sind die Dialoge langatmig 
@ © Die Animationen sind teils holprig 
@@ Es gibt zu wenig echtes Gameplay 


Ө Das vorhandene Gameplay bietet zu 
wenig Abwechslung 


Sy us 


Die Welt von Dragon Quest XI ist extrem detailliert und liebevoll gestaltet. Lichteinfall,® 


Vegetation und Felsstruktur sorgen für ein überzeugendes Gesamtbild und viel Atmosphäre. 


Dragon Quest ist das klassischste aller japanischen Rollenspiele, 


das im Jahre 2017 einen ausgesprochen starken Eindruck macht. 


ROLLENSPIEL | Was für ein 
Comeback! Jahrelang hielten sich 
die japanischen Entwickler eher 
bedeckt und gaben nur durch 
gelegentliche Ausreißer aus der 
Fanservice-Hölle mal ein Lebens- 
zeichen von sich. Nun erscheint 
plötzlich binnen weniger Mona- 
te ein Hit nach dem anderen! Fi- 
nal Fantasy XV, Nioh, Resident 
Evil 7, Nier: Automata, Persona 5 

. und jetzt auch noch Dragon 
Quest ХІ! Die traditionsreiche 


Dragon Quest-Serie war dabei in 
Japan schon immer ein absolu- 
ter Liebling der Spieler. Der jüngs- 
te Teil stellt mit gut drei Millionen 
verkauften Exemplaren innerhalb 
der ersten zehn Tage keine Aus- 
nahme dar. Die Spieler in Japan 
haben dabei die Wahl zwischen 
zwei Versionen: eine für PS4 und 
eine zweite für den 3DS. Wir tes- 
ten hier logischerweise die PS4- 
Variante, die 2018 auch ihren 
Weg nach Europa finden soll. 
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Im Verlauf des Abenteuers besucht ihr viele verschiedene 2% 


Gegenden. Dieses Dorf ist an die japanische Architektur angelehnt. 
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Held oder Monster? 

Der Auftakt des Abenteuers könn- 
te traditioneller kaum sein. Ge- 
rade 16 geworden, muss der von 
euch selbst benannte Held zusam- 
men mit seiner Kindheitsfreundin 
Emma einen heiligen Berg erklim- 
men und so den Initiationsritus 
seines Dorfes bestehen. Doch das 
läuft nicht ganz wie geplant. Mons- 
ter greifen an und der Held ent- 
deckt seine wahren Kräfte. Das 
Ergebnis: Ein magisches Donner- 


» f У % - 
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Dragon Quest XI 


wetter, gründlich erlegte Gegner 
und ein gänzlich verwirrter Prota- 
gonist. Die Mutter des Helden und 
der Dorfálteste wissen euch nur be- 
dingt zu helfen und schicken euch 
auf die Reise. Auf dem Rücken eu- 
res Pferdes reist ihr zur Haupt- 
stadt, um Rat beim Kónig zu su- 
chen. Der sollte doch mehr wissen! 
Die malerische Landschaft und die 
niedlichen Monster auf dem Weg 
machen Lust auf ein fróhliches 
Abenteuer, doch schnell kippt die 
Stimmung. Anstatt euch zu helfen, 
eróffnet der Kónig euch, das ihr ein 
Kind des Teufels seid und gibt euch 
die Verantwortung für die Zerstó- 


+ 


Auf manchem Monster könnt ihr nach einem Sieg reiten. Dieses \ 
Е 


Klappergerippe hilft euch, bestimmte senkrechte Wände zu erklimmen. 


www.playvier.de 
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| Auch trockene Gegenden stehen auf eurem Reiseplan. Hier findet ihr 


rung des Nachbarkönigreichs vor 
16 Jahren. Prompt landet der Held 
im Gefängnis. Lange währt die Haft 
zum Glück nicht, denn mithilfe des 
ebenfalls gefangenen Diebes Ca- 
mus gelingt euch die dramatische 
Flucht vor den Rittern des Königs. 
So beginnt die epische Geschich- 
te um die Suche nach der Wahrheit 
und kaum etwas ist dabei so, wie es 
auf den ersten Blick scheint. 


Welt der Wunder 

Dragon Quest XI demonstriert von 
Anfang an Größe. Auf eine klassi- 
sche Oberwelt, auf der ihr in ver- 
ändertem Maßstab von Stadt zu 
Stadt und von Dungeon zu Dunge- 
on lauft, wird — ähnlich wie schon 
bei Dragon Quest VIII — verzichtet; 
alles ist hier aus einem Guss. Das 
Spiel schickt euch raus in die Welt, 
auf dass ihr die weiten Felder, ho- 
hen Berge und tiefen Schluchten 
erkundet — und das macht Spaß! 
Saftig grüne Wiesen, atemberau- 
bende Aussichten, karge Wüsten, 
ewiges Eis ... die Landschaften 


www.playvier.de 


sind nicht nur abwechslungsreich, 
sondern auch noch wunderbar von 
Hand gestaltet und arrangiert. Al- 
leine schon das Wandern macht 
Laune und die vielen liebevol- 
len Details — hier ein kleiner Was- 
serfall, dort eine blühende Wiese 
— machen es noch besser. In den 
Städten folgt ihr dem Tagesablauf 
der Bewohner und betrachtet Epi- 
soden aus deren Leben. Mal beob- 
achtet ihr spielende Katzen, mal 
werdet ihr Zeuge lustiger Streite- 
reien zwischen Paaren, die sich 
auch mal zu ganzen Nebenquests 
ausweiten können. Auch die Mons- 
ter im Feld führen ein eigenes Le- 
ben. Sie laufen nicht einfach nur 
stur durch die Gegend, sie spielen, 
streiten und schlafen und ihr fühlt 
euch fast schon schuldig, wenn ihr 
der Säbelzahnkatze nachts einen 
vor den Latz haut. Das Reiten be- 
schränkt sich nicht nur auf Pferde. 
Manchmal entdeckt ihr ein leucht- 
endes Monster auf dem Feld oder 
sogar im Dungeon und wenn die- 
ses besiegt wird, dann darf es als 
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ў Dragon Quest-typisch sind die Monster herrlich kreativ gestaltet und toll 8. қ 
anzusehen. Viele sind fast schon zu witzig und sympathisch, um sie zu verprügeln. = 


Reittier genutzt werden und eröff- 
net neue Möglichkeiten, die Ge- 
gend zu erkunden. Mechanische 
Eier auf Beinen springen manch 
eine Klippe hinauf und die Riesen- 
wespe trägt euch über vorher un- 
überwindbare Gewässer. So erkun- 
det ihr ganz neue Abschnitte der 
Welt und findet auch mal Truhen 
und seltene Materialien. Ein wei- 
teres kleines, aber sehr spaßiges 
Detail: Galoppiert ihr hoch zu Ross 
durch die Pampa, kickt ihr kleinere 
Monster einfach aus dem Weg, um 
unnötige Kämpfe vermeiden. Das 
macht diebisch viel Spaß und eine 
Trophäe gibt’s auch noch dazu. 


Klassische Keilerei 

Auch Kämpfe finden direkt in der 
Landschaft statt; nur in schmalen 
Fluren kämpft ihr in einer separa- 
ten Arena, um unübersichtliches 
Gerangel zu vermeiden. Mons- 
ter sind stets sichtbar; schlagt 
ihr direkt zu, dürft ihr schon vor 
Kampfbeginn etwas Schaden ver- 
teilen und ohne lange Ladezeiten 


oder Kamerafahrten startet der 
Schlagabtausch. Auch wenn ihr 
mehr Leute in eurer Gruppe habt, 
kämpft ihr stets zu viert in den run- 
denbasierten Gefechten und wäh- 
rend früher jede Aktion am Anfang 
der Runde bestimmt wurde, wird 
nun jede Figur erst dann befehligt, 
wenn sie auch an der Reihe ist. So 
könnt ihr schneller und flexibler auf 
gefährliche Situationen reagieren. 
Serienmäßig werden eure Mitstrei- 
ter von einer künstlichen Intelli- 
genz gesteuert, die im Kampf ge- 
gen gemeines Kleinvieh auch gute 
Arbeit leistet. Bei Bosskämpfen 
solltet ihr aber doch lieber auf ma- 
nuelle Steuerung umschalten, um 
mehr Kontrolle über den Kampf zu 
behalten. Selbstverständlich könnt 
ihr auch für das gesamte Spiel die 
КІ komplett deaktivieren, sodass 
ihr die volle Kontrolle über das 
Team übernehmen könnt. Spezial- 
angriffe und Magie sind wichtige 
Bestandteile des Kampfsystems. 
Einige Teammitglieder können so 
bestimmten Monstern, wie Vögeln 
oder Untoten, besonders viel Scha- 
den zufügen oder sie mit Schlaf- 
oder Charme-Attacken zeitweise 
außer Gefecht setzen. Das Sah- 
nehäubchen sind die Overdrives. 
Im Gegensatz zu den klassischen 
Superangriffen in anderen Spie- 
len lassen sich diese Mega-Manö- 
ver nur im Team durchführen. Zwei 
bis drei Kämpfer müssen dafür im 
Overdrive-Modus sein und abhän- 
gig davon, mit wem ihr die Technik 
ausführt, kommen verschiedene 
Resultate zustande. Der Held und 
Camus richten zusammen hohen 
Schaden an und klauen dem an- 
gegriffenen Monster einen Gegen- 
stand, während die Schwestern Ve- 
ronica und Senya gemeinsam mit 
dem Helden das Team heilen und 
die Verteidigungswerte erhöhen. 
Oder ist euch ein Tänzchen zusam- 
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Der Held 
Serientypisch hat der Held keinen festen Na- 
men, dafür aber ein groBes und mitfühlendes 
Herz. Er kann nie jemanden etwas abschlagen 
und versucht stets, zu helfen. Mit ernster 
Miene erfüllt der junge Mann jede noch so ab- 
surde Bitte. Selbst sein Schicksal als Reinkar- 
nation des Retters nimmt er stoisch an und 
versucht, daraus das Beste zu machen und zu 
erfahren, wieso der Weltenbaum gerade ihn 
auserkoren hat. Der Held kann mit jeder Art 
von Klinge und Schild umgehen und ist dank 
Magie und Heilung ein flexibler Kämpfer, der 
mit seinen häufigen Overdrives die Basis eu- 
rer Kampftaktik darstellt. 


Camus 


Treu, emotional und ein schneller Denker. Der 
Dieb ist euer erster Begleiter und steht euch 
bei der Flucht vor der Garde des Königs zur 


227% Seite. Er Кеппі sich іп der Unterwelt und den 
| Slums des Königreichs aus und ist ausdau- 


ernd genug, gegebenenfalls mit seinen bloßen 


© Händen einen Tunnel in die Freiheit zu graben. 


Der bei Dragon Quest stets beliebte Bumerang 
wird dieses Mal ihm in die Hand gedrückt. Zu- 
sätzlich nutzt er Schwert und Dolch. 


Veronica 


Diese kleine, freche Minimagierin mit roter 
Kappe ist eine echte Naturgewalt — seien es 
nun ihre Feuerbälle oder ihre große Klappe, 
mit der sie selbst den größten Schurken 
kleinkriegt. Sie ist es, die dem Helden in den 
Hintern tritt, um ihn zum Handeln zu motivie- 
ren. Veronica mag die Kleinste in der Truppe 
sein, wird aber schnell zum durchschla- 
genden Rammbock des Teams. Im Kampf 
erlegt sie mit Stab oder Peitsche ihre Gegner 
großflächig. 


Senya 


Senya ist das komplette Gegenteil zu Vero- 
nica. Als zweites Mitglied des magischen 
Schwesternduos ist sie das ruhige Mitglied 
des Teams. Die Heilerin hört zu und lindert 
Schmerzen, sowohl durch Magie als auch 
durch Worte und das Spiel ihrer Harfe. Im 
Kampf vermag sie das Team zu beschüt- 
zen, die Verteidigung zu erhöhen und zu 
heilen. Wenn euch mehr Durchschlagskraft 
wichtiger ist: Auch mit Speeren weiß sie 
umzugehen. 


; über Welt und Politik. Row steht dem Helden durch 


Silvia 

Silvia steckt voller Überraschungen. Er ist sowohl 
mit dem Schwert als auch mit Akrobatik vertraut 
und sieht sich selbst als Entertainer, der für die 
Stimmung in der Gruppe verantwortlich ist. Sein 
Traum ізі es, Leute auf der ganzen Welt mit seinen 
Vorstellungen ein Lächeln zu entlocken. Silvias 
Stärke sind gute wie schlechte Statusveränderun- 
gen, mit dem Rosenwirbel werden selbst Bosse in 
die Knie gezwungen und hängt der Held mal durch, 
steht Silvia ihm sofort zur Seite. 


Martina 


Die junge Frau ist nicht nur sexy, die Kampfkünst- 
lerin verzichtet zudem zugunsten von massivem 
physischem Schaden auf jegliche Art von Magie. 
Während andere sich breit aufstellen, konzentriert 
diese Dame ihre Angriffe auf ein Ziel, um dem 
schnell und effektiv den Garaus zu machen. Mit 
dem Speer geht sie gekonnt um, doch mit Krallen 
erzielt Martina stets kritische Treffer. Ihre Ver- 
gangenheit mag mysteriös sein, doch gemeinsam 
mit dem alten Row ist sie einem 16 Jahre alten 
Geheimnis auf der Spur. 


Row 


Der alte Knacker sammelt mit Vorliebe lustige 
Heftchen und beeindruckt mit seinen Kenntnissen 


weisen Rat zur Seite. Falls das nicht genügt, dann 
spricht er ein Machtwort mit seinen Fäusten. Er 
nutzt gerne Krallen und rein physische Kampfküns- 
te. Dabei ist er zwar nicht so schnell wie Martina, 
schlägt jedoch nicht minder stark zu. Auch mit 
seiner Magie muss er sich nicht hinter Veronica 
verstecken. Row ist ein sehr flexibler Streiter und 
ein mehr als würdiges siebtes Mitglied des Teams. 


men mit Sylvia lieber, um die Geg- 
ner zu bezirzen? Die Möglichkeiten 
sind mannigfaltig und steigern die 
Flexibilität und die Kontrolle über 
das Geschehen. Dennoch ist gera- 
de in der ersten Hälfte des Spiels 
der Schwierigkeitsgrad im Мег- 
gleich zu früheren Teilen der Se- 
rie eher niedrig angesetzt, wenn- 
gleich das Autosave-System ein 
sicheres Auffangnetz darstellt, falls 
denn doch einmal etwas schiefge- 
hen sollte. Wenn ihr eine größere 


Herausforderung wollt, dann bietet 
euch das Spiel entsprechende Op- 
tionen, den Schwierigkeitsgrad an- 
zuheben. Dennoch solltet Ihr Dra- 
gon Quest XI nicht unterschätzen. 
Besonders ab der zweiten Hälfte 
haben es einige Monster und Bos- 
se faustdick hinter den Ohren und 
können das Team sehr schnell zer- 
legen. Meistens hilft bereits eine 
andere Strategie im Kampf, lästi- 
ges Grinden ist im Gegensatz zu 
den Vorgängern nicht nötig — vo- 


rausgesetzt freilich, ihr geht nicht 
zu vielen Kämpfen aus dem Weg. 


Viel Flexibilität 

Auch bei Ausrüstung und Skill- 
system setzt Dragon Quest XI auf 
Flexibilität. Die Statuswerte erhö- 
hen sich mit jedem Stufenanstieg 
von selbst, doch ebenso bekommt 
ihr Talentpunkte, die frei verteilt 
werden dürfen. So lernt der Held 
mit schweren Zweihändern umzu- 
gehen oder spezialisiert sich auf 
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Schwert und Schild. Oder aber 
euch ist Magie wichtiger und ihr 
steckt alle Punkte in den magi- 
schen Skill-Tree. Ihr verdient ge- 
nug Punkte, um fiir jeden Kampfer 
jeweils zwei Varianten auszubau- 
en und oft führen die dann zu 
mächtigen Kombofähigkeiten. 
Diese müssen allerdings erst da- 
durch freigeschaltet werden, dass 
ihr alle umliegenden Skills erlernt. 
Doch keine Sorge: Falls euch der 
einmal eingeschlagene Weg nicht 


` 


Das sieht nicht gut aus: Der dicke Spinnenboss hat die 
Party eingesponnen und damit bewegungsunfähig gemacht. >> 
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gefällt, dann dürft ihr etwa zur 
Halbzeit des Abenteuers alle ver- 
teilten Talentpunkte neu arangie- 
ren. Das dürft ihr an den großzü- 
gig verteilten Speicherpunkten 
gegen einen kleinen Obolus über- 
nehmen. 

Oft drückt euch das Spiel Re- 
zepte in die Hand, mit deren Hil- 
fe ihr im Camp am magischen Am- 
boss Ressourcen in Equipment 
umwandeln könnt. Da Geld oft 
eher knapp bemessen ist, kommt 
diese kostenlose Möglichkeit zum 
Aufrüsten gerade recht. Wäh- 
rend solche Crafting-Elemente in 
manch anderen Spielen schnell 
nerven, wurde hier ein amüsan- 
tes Minispiel draus gemacht, bei 
dem ihr hammerschwingend ver- 
sucht, die einzelnen Bereiche des 
Gegenstands in Form zu schlagen. 
Wenn ihr das gut hinbekommt, 
kommt der Gegenstand verstärkt 
aus der Schmiede. Alle gekauf- 
ten Ausrüstungsgegenstände 
können auf diese Weise optimiert 
werden, und da dabei nichts ver- 
loren gehen kann, wird das Craf- 
ting-Element zu einer enorm spa- 
Bigen und gelungenen Ergänzung. 
Auch viele der optionalen Kostü- 
me lassen sich nur so erstellen. Ihr 
könnt euer komplettes Team um- 
ziehen und statt eines klassisch 
gewandeten Heldengespanns lau- 
fen plötzlich Tänzer mit Pfauen- 
schwanz, Bunnygirls, Piraten oder 
Schulmädchen durch die Gegend 
und verkloppen Monster — und in 
den Zwischensequenzen sind die 
neuen Outfits auch oft für einen 
Lacher gut. 


HZ: 


"№ A a = 
Dragon Quest XI raumt auf mit der Betulichkeit manch einer früheren Episode: Auf der Flucht vor 
| einem dicken Drachentier entkommen der Held und Camus dem feurigen Atem in letzter Sekunde. 
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Die Sprachbarriere 

Pünktlich zum |арапізсһеп Ке- 
lease kündigte Square Епіх die 
Lokalisation von Dragon Quest XI 
an — allerdings wurde dabei nicht 
gesagt, welche Version genau den 
Weg zu uns finden soll: Neben 
der hier getesteten PS4-Version 
gibt es das Spiel in Japan auch 
noch für den 3DS, die Handheld- 
Fassung verkauft sich dort nicht 
zuletzt wohl dank optionalem 
16-Bit-Look sogar noch besser 
als die grafisch üppige PS4-Versi- 
on. Auch eine Switch-Umsetzung 
ist gerade in Arbeit. Tatsächlich 
ist es vielleicht keine schlechte 
Idee, auf die lokalisierte Fassung 
zu warten. Denn seit der Veröf- 
fentlichung von Dragon Quest 
VIII (PS2) wurden die westlichen 
Versionen fast immer verbessert. 
Beispielsweise mit unglaublich 


101812000275 ! 


Euer erster Verbündeter ist дег Dieb Camus, den ihr im Кегкег kennenlernt und 
der euch bei der Flucht hilft. Camus greift bevorzugt mit Dolch oder Bumerang an: 
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charmanter Sprachausgabe oder 
einem orchestralen Soundtrack. 
Auch die Sprachbarriere sollte 
hier nicht unterschátzt werden. 
Anstatt Euch an die Hand zu neh- 
men, wie es in modernen Spielen 
oft üblich ist, wird hier auf direk- 
te Questmarker verzichtet, sodass 
der Spieler selbst den Weg zum 
náchsten Ziel finden muss. Auch 
manch eine wichtige Option, bei- 
spielsweise die Deaktivierung 
der Party-Kl, ist so gut versteckt, 
dass man sie ohne Anleitung oder 
Sprachkenntnisse kaum findet. 
Das führt gelegentlich zu Verwir- 
rung. Außerdem entgeht euch 
natürlich viel vom Charme des 
Spiels, denn der rundum gelun- 
gene Humor kommt gerade in den 
Dialogen zwischen den Helden 
oder mit manchem Monster zum 
tragen. VIK/KR 


° — 


„Auf dieses Comeback 
habe ich verdammt lange 
gewartet!“ 


Viktor Eippert Redakteur à "a 


Ich habe eine gefühlte Ewigkeit auf ein neues 
Dragon Quest für Konsolen gewartet. Doch das 
lange Warten wurde mit einem sehr charmanten 
und liebevoll gemachten Abenteuer belohnt, das 
sich auch optisch nicht zu verstecken braucht. 

Da mir die Japanisch-Kenntnisse fehlen, werde 

ich Dragon Quest XI allerdings erst nächstes 

Jahr vollends auskosten kónnen. An dieser Stelle 
móchte ich direkt zwei Wünsche für die lokalisierte 
Fassung äußern: Sprachausgabe gehört in einem 
Spiel dieser Machart auf PS4 heutzutage einfach 
dazu! Außerdem werden die blechigen Midi-Klänge 
den schönen Kompositionen nicht wirklich gerecht 
— echte Orchesterklänge müssen her. Von einer 
exzellenten, humorvollen Übersetzung gehe ich bei 
Dragon Quest ohnehin fest aus. 


Pro & Contra 


СЭ Wunderschöne Welt 

СЭ @ Toller Humor 

@ © Flexibles Kampfsystem 

СЭ © Heldenstory neu interpretiert 


Cutscenes können nicht übersprungen 
werden 


keine Sprachausgabe 
EU-Veröffentlichung noch weit entfernt 
Blecherner MIDI-Soundtrack 


PREIS 
HERSTELLER 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Ze Grand Theft Auto 5 


car ore 

2.11. 

lc 
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Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 


EXE Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 


re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 


in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
EN fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Infamous: Second Son me 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


=4 aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version fiir die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain pU 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


[PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 


lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 
[PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 87 
Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
| taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
Л dj abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 
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STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


Z3 und kleineren technischen Mängeln. 
[239-19 IPSN) Defense Grid 2 
Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 

ШЕП Cities: Skylines nuum 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue Sim 
S City hätte sein sollen. Und auch auf der PS4 macht der 

EX] Stádtebau-Simulator jede Menge Spaß Kaufempfehlung! 


SIMULATION | Inhaltlich entspricht die PS4- 
Version dem Grundspiel inklusive der „After 
Dark"-Erweiterung. Die anderen in der PC-Ver- 
sion verfügbaren Erweiterungen mit Naturka- 
tastrophen und ausgebautem Verkehrssystem 
gibt es bisher nicht. Aber schon die Grundver- 
sion des Spiels konnte uns mit seinen vielfäl- 
tigen Móglichkeiten überzeugen. Die Steue- 
rung mit dem Controller geht sehr eingängig 
und einfach von der Hand. Die Sticks und die 
beiden Trigger steuern und zoomen die Kame- 
ra in alle erdenklichen Richtungen. Wie schon 
im PC-Original lásst sich das Geschehen von 
der hóchsten Vogelperspektive bis hinunter 
auf die Bürgersteig-Ebene stufenlos zoomen. 
Beim überarbeiteten Interface wurde vor al- 
lem auf die gute Erkennbarkeit der Schriften 
und Icons bei größeren Entfernungen geach- 
tet. Der allgemeine Aufbau des Baumenüs 
wurde kaum verándert. Neu ist lediglich die 
,Prüfer"-Option, die den Cursor zur Auswahl 
einzelner Gebáude bereitstellt. Nicht ganz ge- 
lungen ist das Kreismenü für weitere Features 
wie die Info-Bildschirme und das Wirtschafts- 
fenster. Dazu muss die Dreieck-Taste gedrückt 


Du schon wieder ... Cities: Skylines 


Der Hit aus Finnland 


Nach zwei Jahren ist Cities: Skylines jetzt auch für PS4 erháltlich. Die 
Umsetzung der Genrereferenz ist hervorragend gelungen. 


gehalten und im richtigen Moment wieder los- 
gelassen werden, was sich nicht sehr komfor- 
tabel anfühlt. Etwas hakelig wird die Steue- 
rung bei filigraneren Arbeiten wie dem Ziehen 
der Grenzen von Stadtvierteln. Grafisch macht 
die PS4-Version nur bei der Darstellung des 
Verkehrs ein paar Abstriche. In hóheren Zoom- 
stufen werden merklich mehr Autos ausge- 
blendet. Ganz nah am Geschehen fallen dage- 
gen hin und wieder aufpoppende Texturen in 
mittlerer Entfernung auf. Dafür läuft das Spiel 
auf beiden Versionen der PS4 sehr flüssig. 
Nur während der automatischen Speicher- 
vorgänge kann es ganz kurz zu einem Ruckler 
kommen. Alles in allem ist den Machern hier 
durchaus eine ordentliche Portierung gelun- 
gen. PS4-Spieler können sich auf die Genre- 
Referenz bei den Städtebausimulationen freu- 
en, die Cities: Skylines auch zwei Jahre nach 
Erscheinen noch immer ist. MD 
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Du schon wieder ... Superhot VR 


Die Zeit stent still 


Wer denkt, bei Ego-Shootern kommt es immer auf blitzschnelle Reflexe 
an, der wird in Superhot VR für Playstation VR eines Besseren belehrt. 


GESCHICKLICHKEIT | Mit Verspätung kom- 
men nach den PC-Usern auch Playstation-VR- 
Besitzer in den Genuss des Zeitlupen-Shooters. 
Nachdem ihr die VR-Brille aufgesetzt habt, fin- 
det ihr euch in einer schlichten, in Weiß gehal- 
tenen Umgebung wieder. Eure Gegner heben 
sich hier mit ihren roten Körpern klar vom Hin- 
tergrund ab. Während der Kontrahent vor euch 
also bereits zum Schlag ausholt, feuert sein Kol- 
lege die ersten Kugeln in eure Richtung ab. Die 
Besonderheit hierbei ist, dass sich die Zeit an 
eure Bewegungen anpasst. Regt ihr euch nicht, 
steht die Zeit still. Seid ihr jedoch wild am Ges- 
tikulieren, kommen euch die Kugeln in Echtzeit 
entgegen und das Ausweichen 

wird fast unmöglich. Etwas 

ungenau geraten ist die An- 

passung an Sonys VR-Steue- 

rung. Denn während sich von 

der Seite kommende Gegner 

mit der Vive dank Roomscale 

perfekt erledigen lassen, führt 

das auf der Playstation oft zu 

Problemen. Durch das Feh- 

len seitlicher Kameras wird 

die Steuerung besonders 

am Spielfeldrand sehr un- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


präzise und beispielsweise das Zielen mit einer 
Waffe unmöglich. Dennoch bietet der Shooter 
jede Menge Spaß. Zahlreiche Herausforderun- 
gen sorgen für Abwechslung und das gewählte 
Setting ist cool. Sieht man also über die Steu- 
erungs-Probleme und einige technische Patzer 
hinweg, erwarten euch in Superhot VR auch auf 
der PS4 einige spaßige Stunden mit einer gehö- 
rigen Portion Action. BW/LS 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End раш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


с) 
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* Uncharted: The Nathan Drake Collection PRSE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
W Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
ANE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zàhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


со 
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Р5М Journey WERTUNG] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

3g Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

“ТЕЙ Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


SPORTSPIEL 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

lj Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


PSN| Steins;Gate 0 PER 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
Texte und eine spannende Handlung. So muss das sein! 


= Rayman Legends рар 
b: Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


r 7” Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES. i Í wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
II grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN| Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirschen ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


m PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


3 PES 2017 WERTUNG 
=" Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


| Was zählt, is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


Tekken 7 paz 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genre-Referenz! 


u PsN| Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


ы Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
| Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

~) maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 

die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 


š <s Spielgefühl wieder zu alter Form. 


i Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 

2 te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 

A drauf und muss sich nur Japano-Kram geschlagen geben. 
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= test play 


ACTION | Eine Kreuzfahrt, die ist 
lustig — es sei denn, Chris Red- 
field und Jill Valentine stehen auf 
der Passagierliste. Deren Unter- 
haltungsprogramm besteht in Re- 
velations aus spannenden Gru- 
selpassagen und hektischen 
Feuergefechten statt aus Bingo 
und Landgang. Größter Schwach- 
punkt des sehr klassischen Serien- 
Ablegers (inklusive behäbiger Tank- 
Steuerung) ist das Gegner-Design. 
Die Infizierten sehen albern aus. 
Wäre da nicht die starke Musikun- 
termalung würde man in schallen- 


Horror aho! 


Das 3DS-Spiel aus dem Jahr 2012 läuft jetzt in 
60 Fps auf der Р54. Kostenpunkt: 20 Euro. 


des Gelächter ausbrechen, statt 
sich zu fürchten. Die Feinde sind 
zudem nicht die Hellsten und das 
schwache Waffen-Feedback macht 
die anfangs brisanten Gefechte mit 
knappen Ressourcen auf Dauer zur 
eintönigen Schießbude. Besser ge- 
lungen sind Rätsel sowie Tauch- 
passagen, auch die Erkundung 
des Kreuzfahrtschiffs motiviert 
zum Weiterspielen. Mithilfe eines 
Scanners suchen die im Wechsel 
gespielten Helden nach versteck- 
ten Goodies — spaßig. Dazu kom- 
men coole Bosskämpfe, für die 


man die ein oder andere Logik- 
lücke in der mit Rückbezügen auf 
das allererste Resident Evil glän- 
zenden Handlung in Kauf nimmt. 
Im Preis enthalten sind alle DLCs, 
die neue Waffen für den Raubzug- 
modus freischalten. In dem ballert 
ihr euch alleine oder zu zweit ohne 
Story durch die Levels und sam- 
melt XP und Loot. Eine schöne Er- 


gänzung! Technisch hat sich im 
Vergleich zur PC-Version von 2013 
nichts geändert. Revelations läuft 
flüssig, was angesichts der schwa- 
chen Texturen aber auch keine 
Überraschung sein dürfte. PB 
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EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 р) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
| зэ Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rall 90 
77721 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
= Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
m wegen des bockschweren Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne Pay 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch [ЕШ 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt ein Mal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernstzuneh- 
EJ mende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

44 die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Dirt 4 ans 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspiel-Konkurrenz mühelos den Boden auf. 


=] Horizon: Zero Dawn 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall zus 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß.. 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafik-Freaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


KEY ҒІ 2017 85! 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 

Noch realistischer, noch schöner, mit noch mehr Um- 

Ө fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Dark Souls 3 Wertung 
Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


MA! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttäuscht, aber trotzdem eine solch Wertung absahnt, 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 6 
[Г Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

| rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
B| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
ЖҮ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
IR | Heavensward war jaschon echt ein Hit, aber die neue 
КЕҢ Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


ai erfrischend oldschool geworden. 


Titanfall 2 үш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 
Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
ein starker Shooter, der konsequent auf den Stàrken 
des (nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


r= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. 929 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primàr So- 
listen SpaB haben — der MM0-Ansatz funktioniert nicht 


perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Final Fantasy XV ршн 
Hersteller: Square Епїх | Ausgabe: 01/17 


| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 


nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Es ist per Gesetz verboten, im britischen House of Parliaments zu ster 
ben. Das klingt unbeschreiblich doof, weswegen wir ähnliche Regeln bei uns 
im Büro aufgestellt haben. So ist es in der Toilette verboten, zu niesen, 
in der Küche unkeusche Gedanken zu haben und in Wolfgangs Büro zu atmen. 
Letzteres Gesetz hat sich allerdings als durchaus sinnvoll herausgestellt. 
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Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 


PY) Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 


223 und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


PSN) Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. .| Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 

- ^Y æ Musik, Geschicklichkeit, stylishe Präsentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


& 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphàrisch überragender Inselausflug, in dem wir 
spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der absolut 
herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


ге 


m= 


EVE Valkyrie л 
Hersteller: ССР | Ausgabe: 12/16 81 
Ж Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 

& den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint pene 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Ziel-Controller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


Here They Lie P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

l| Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


RIGS: Mechanized Combat League 


ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
4 Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway pg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


ң Das liebevoll gestaltete Jump % Run im Papier-Look 
# ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
= Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
ШІ Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
ЫЛ) nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate un 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 

P^ bedenkenlos zugreifen. 


e Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins ШШ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
| Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 

ЖЗ Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 


dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Die Sonic the Hedgehog-Serie hat im Laufe seiner Existenz zahlreiche ikonische Figuren hervorgebracht: 
Mails „Tails“ Prowers, Knuckles the Echidna und Dr. Robotnik (NIEMALS werde ich ihn Dr. Eggman nennen!) 
gehören genauso zur Reihe wie der blaue Flitzeigel. Dann gibt es da aber noch die zweite Riege an Sonic- 
Figuren, die so uninspiriert, dumm und schlichtweg unnötig ist, dass es wehtut. Unsere Negativ-Top-Five! 


play? test 


Silver the Hedgehog 


Blaze the Cat 


if 


à 


vEÉ. 


Wir haben einen blauen Igel (Sonic), einen schwarzen (Sha- 
dow), da brauchen wir natürlich noch einen weiBen — oh, oder 
noch besser: Silbern! Und wir nennen ihn: Silver the Hedgehog! 
Brillant! Gegen unsere Silver-Abneigung hilft nicht wirklich, 
dass er im miserablen Sonic 06 seinen ersten Auftritt hatte. 
Wir warten weiterhin sehnlichst auf Beige the Hedgehog. 


A. 
Wir zitieren aus dem deutschen Sonic-Wiki: „Blaze the Cat ist 
eine Prinzession aus einer anderen Dimension und Hüterin 
der Sol Emeralds. Sie ist eine antropomorphe Katze." Na dann. 
Erstmals trat sie in Sonic Rush für den Nintendo DS in Erschei- 
nung. Katzen gab es bis dato im Sonic-Universum noch nicht 
und dieser Umstand musste unbedingt geändert werden! 


Tikal the Echidna 


Jet the Hawk 


2, 


Sonic the Hedgehog ist wie kaum eine andere Spiele-Serie für 
sehr, sehr, sehr, sehr ... spezielle Fan Arts und Fan Fictions 
bekannt. Gegen diesen Trend hilft es nicht wirklich, dass die 
Entwickler Figuren wie Tikal the Echidna entwickeln, die gera- 
dezu dazu pràdestiniert sind, Geschichten und Zeichnungen 
anzuregen, die niemand jemals zu Gesicht bekommen sollte. 


кчы 


p 


\ 


Wer sich schon immer gefragt hat, wie Sonic aussehen würde, 
wenn er grün und ein Vogel wäre, der bekommt dank Jet the 
Hawk die Antwort geliefert. Ooooh, ein Falke, der auf einem 
Board Rennen fährt und Jet heißt! Wie originell! Immerhin ist 
der grüne Mauser-Kandidat bisher auf Spin-offs wie Sonic Ri- 
ders und Nintendos Olympischen-Spiele-Ableger beschränkt. 


Big the Cat 


Keine Figur drückt die kreative Einöde der Erfinder der Sonic-Figuren derart gut aus wie Big the Cat. Mit ihm und seinen Konsorten 
aus Sonic Adventure — allesamt ebenfalls unsympathische Kackbratzen — begann die ganze Tragödie, die sich Tikal, Blaze, Jet und 
Co. nennt, erst so richtig. Nie wieder wollen wir seine dümmliche Fresse sehen und seine ebenso dümmliche Stimme hören! Igitt! 
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REPORT I Die Zukunft der Bio- 
shock-Reihe ist derzeit min- 
destens ungewiss. Mastermind 
Ken Levine und das Entwickler- 
studio Irrational Games, inzwi- 
schen umbenannt in Ghost Story 
Games, widmen sich anderen, 
noch nicht näher bekannten Pro- 
jekten. Rechteinhaber und Publi- 
sher Take-Two hat sich auch über 
vier Jahre nach Bioshock Infinite 
nicht eindeutig zur Zukunft der 


N 39.33 = 
гоВе Beschützer: Kämpfe gegen die bedrohlichen ` 
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Big Daddys gehüren zu den Highlights. 
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Vor zehn Jahren erschien ein Ausnahme-Shooter, der bis heute fasziniert. 


Serie geäußert. Es ist also durch- 
aus móglich, dass es nie wieder ein 
Spiel in diesem einzigartigen Uni- 
versum geben wird — durchaus ein 
Verlust für die Spielelandschaft. 
Der Grund für diesen wehmütigen 
Blick in die Zukunft ist das anste- 
hende zehnjährige Jubiläum der 
Reihe. Immerhin können wir diese 
Gelegenheit nutzen, um noch ein- 
mal zurückzuschauen, was Bios- 
hock so großartig gemacht hat. 


^ 


Stadt ohne Zwànge und Moral 

Zwar schaffte es der Shooter erst 
mit Verspätung im Oktober 2008 
auf die Playstation 3, die Geburts- 
stunde des besten Shooters sei- 
ner Zeit war jedoch am 21. August 
2007. Erstmals, seitdem drei Jahre 
zuvor Half-Life 2 für Begeisterungs- 
stürme gesorgt hatte, trat mit Bio- 
shock wieder ein Shooter auf den 
Plan, der ähnliches Potenzial in 
sich barg und es auch ausschöpfte. 


In der Rolle von Jack überlebt ihr 
Mitte der 60er-Jahre eine Flug- 
zeugabsturz im Atlantischen Oze- 
an und rettet euch in einen Leucht- 
turm. Dieser entpuppt sich als 
Zugang zur Unterwasserstadt Rap- 
ture, einem einstigen Utopia für 
gesellschaftliche Aussteiger, die 
sich ohne Restriktionen von Re- 
gierungen selbst verwirklichen 
wollten. Doch der Glanz dieses Pa- 
radieses ist schon lange verblasst. 


ADAMs Veränderungen 
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"Magisch: Neben Waffen nutzt Held Jack auch 


i Н алты 
sogenannte Plasmide, um sich zur Wehr zu setzen. 
РА 


жай At Ж 


Die Gebäude verfallen zusehends 
und die noch vorhandenen Ein- 
wohner sind durch den übermä- 
Віреп Konsum einer mysteriösen 
Substanz namens Adam dem 
Wahnsinn anheim gefallen. 

In eurem Bestreben, diesen 
feindseligen Ort zu überleben und 
igendwie einen Ausweg zu finden, 
entspinnt sich eine spannede Ge- 
schichte in einer herrlich düsteren 
Atmosphäre. Grafik, Sound und der 
allgemeine Spielablauf gehen eine 
nahezu perfekte Symbiose ein. Die 
Handlung wird dabei hauptsäch- 
lich durch hervorragend vertonte 
Audiotagebücher und Funksprü- 
che erzählt. Mit großartigen Wen- 
dungen fesselt die Story über den 
gesamten Spielverlauf, ohne je 
große Durchhänger zu haben. 


er 


Völlig vollgespliced 

Doch nicht nur bei Story und Atmo- 
sphäre war Bioshock etwas beson- 
deres. Auch spielerisch stach der 
Ego-Shooter aus seinem Genre he- 
raus. Denn im Grunde fühlte sich 
das Spiel trotz First-Person-Ansicht 
mehr wie ein Action-Adventure an. 
Dafür sorgten unter anderem ein 
stellenweise eher gemächliches 
Tempo, die vielen Audiologs und 
zahlreiche andere spielerische 
Gameplay-Elemente wie das Ha- 
cking-Minispiel. Mit letzterem 
übernehmt ihr die Kontrolle über 
Kameras, Geschütztürme und an- 
dere technische Helfer. 

Im Kampf setzt ihr neben klas- 
sischen Schusswaffen wie Pistole, 
Maschinengewehr und Schrotflin- 
te auch sogenannte Plasmide ein. 


ast 4 ^ er v Y Гі 
Unheimliche Mädchen: Immer wieder steht der Spieler vor der Entscheidung ” 
eine Little Sister zu befreien oder für das wertvolle Adam zu opfern. 

ы = = 


Dabei handelt es sich um gene- 
tische Veränderungen, die ihr eu- 
rem Helden verabreicht. Jack lernt 
dadurch zum Beispiel, Feuer, Blitze 
oder Eis von seiner Hand auf Geg- 
ner niedergehen zu lassen. So wer- 
den im Spiel diverse Taktiken und 
Vorgehensweisen ermöglicht. 

Richtig fordernd werden die 
Kämpfe dabei vor allem gegen die 
schwer gepanzerten Big Daddys. 
Die zunächst friedlichen Riesen 
werden zu wütenden, ernsthaften 
Gegnern, sobald man sich einer 
der Little Sisters nähert, die sie be- 
schützen. Vermeiden könnt ihr die- 
se Konfrontationen nicht wirklich. 
Denn nur über die kleinen Mäd- 
chen kommt ihr an das wertvolle 
Adam heran, mit dem ihr Fähigkei- 
ten wie Plasmide verbessert. 
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berraschende Wendung: Die Story bleibt auch 
dank genialer Twists bis zum Ende spannend. Ç 


Nay 


Ein moderner Klassiker 

Durch seinen sehr eigenen Stil 
entging Bioshock bis heute einem 
Schicksal, das viele ältere 3D- 
Spiele ereilt: Es ist optisch sehr gut 
gealtert. Auch heute noch wirkt die 
Unterwasserwelt von Rapture sehr 
ansehnlich. Wer es doch noch et- 
was hübscher haben will, kann 
zu der inzwischen erschienenen 
Remaster-Version greifen. Spiele- 
risch und atmosphärisch hat das 
Spiel eh nichts von seiner Faszina- 
tion verloren. Wer das Spiel noch 
nie gespielt hat, sollte sich dieses 
Erlebnis also trotz seines Alters 
nicht entgehen lassen. MD 


Meinung 
„Ein ganz besonderes Er- S 
lebnis, das nichts von seiner ё. 


Faszination verloren hat.“ СЕТ 
Matthias Dammes Есу” =” 
.we BM, | 


Ich ти55 zugeben, dass ich mich erst sehr 
spät von den Qualitäten von Bioshock 
überzeugt habe. Als das Spiel vor zehn Jahren 
erschien, hatte ich es zwar auf dem Radar, 
aber irgendwie ging es dennoch ungespielt an 
mir vorbei. Erst als ich mit großer Begeiste- 
rung Bioshock Infinite förmlich verschlang, 
holte ich auch endlich die Vorgänger nach. 

Ich merkte sofort, was für eine Perle ich 
damals verpasst hatte. Aber da das Spiel kaum 
gealtert ist, faszinierte es mich auch Jahre 
später noch ungemein. Die skurille Welt und 
ihre teils herrlich abgedrehten Charaktere wie 
ein Sander Cohen sind bis heute einzigartig. 
Auch die Verknüpfung von klassischem 
Shooter-Gameplay mit diversen Elementen aus 
Action-Adventures findet man nur sehr selten. 
Die gesamte Mischung von Bioshock hat mich 
daher auch wesentlich mehr überzeugt, als es 
ein Half-Life 2 zum Beispiel jemals vermochte. 
Auch heute noch ist das Spiel im überschau- 
baren Angebot guter Singleplayer-Shooter 
eine ganz besondere Perle. 
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Foto: @ By Evelyn Hriberšek 


Im Jahr 2012 feierte die Künstlerin Evelyn HriberSek groñe Erfolge mit ihrer interaktiven 
Installation O. R. PHEUS. Jetzt ist sie mit EURYDIKE zurück! 


REPORT I Evelyn HriberSek hat- 
te bereits im Jahr 2012 mit 
O.R.PHEUS eine hybride Kunst- 
form geschaffen, die mehrfach mit 
Preisen ausgezeichnet wurde. Von 
Jung bis Alt sind europaweit über 
3.000 Menschen in Bayerns schö- 
ne Hauptstadt München gepilgert, 


Habt ihr Lust darauf 
zu erleben? Dann вт = 
für die Installation sichern: 


Die Premiere V 


Foto: © By Evelyn 
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bekommen, 
tihr euch ab 


on Evelyn Hrib 
0. 


seit dem 10. ^5 henticket 
oktober 2017 und http;//eur dike.muenc ihr auf der Webseite 
С 


ит das Ргојекі selbst zu erleben, 
das Grenzüberschreitung, Selbst- 
versuch und Experiment in einem 
ist. Nun lädt VR- und AR-Pionierin 
Evelyn HriberSek erneut ein, diesmal 
zu EURYDIKE, dem Nachfolger ihres 
preisgekrönten Erstlingswerks. 


EURYDI KE selbst 
sofort die Tickets 


M 10. 
er&eks Installation i ex die 

annt ihr 
August 2017 ont m pestel- 


EURYDIKE vereint Games, 
Hightech, Bildende Kunst und Mu- 
siktheater und will damit aktuelle 
Genderthemen ansprechen. Alle 
Generationen sollen die interaktive 
Rauminstallation erleben können. 
Dazu gestaltet Hriberšek, wie auch 
schon bei O.R.PHEUS einen Raum 
so, dass er einerseits zum haptisch 
erlebbaren Spielort wird, anderer- 
seits aber zusätzlich noch mit neuen 
Technologien wie Augmented Re- 
ality erweitert wird. Wie schon bei 
O.R.PHEUS werden dafür Smart- 
phones mit Scannerfunktion ver- 
wendet und natürlich Kopfhörer, 
um das Erlebnis möglichst all- 
umfassend zu gestalten. So 
verbindet die Künstlerin 
die echte mit der virtuel- 

len Welt, wie es schon 
viele Filme vorge- 
macht haben, jedoch 
mit dem Unterschied, 
dass man das jetzt live 
miterleben kann. Jeder 
Besucher soll dabei seine 
ganz eigene Erfahrung ma- 
chen, deshalb soll die Instal- 
lation immer alleine betreten 
werden. Darauf legt die Künst- 
lerin besonderen Wert. 
Inspiriert wurde Evelyn 
Hriberšek unter anderem von der 
griechischen Sage des Orpheus 
und der Eurydike. Orpheus war der 
Sohn der Muse Kalliope und ein 
wunderbarer Sänger, dem Apollon, 


der Gott der Musik, selbst eine Lei- 
er geschenkt hatte. Mit seinem Ge- 
sang konnte Orpheus sogar Bäume 
und Steine berühren. Seine Frau 
war die wunderschöne Flussnym- 
phe Eurydike , die er sehr liebte. Ei- 
nes Tages starb Eurydike durch ei- 
nen Schlangebiss. Orpheus machte 
sich auf in die Unterwelt, um Hades, 
den Gott der Toten, zu überreden, 
sie ihm wiederzugeben. Er stand 
also vor Hades’ Thron, spielte sein 
wehklagendes Lied und die gesam- 
te Unterwelt war furchtbar gerührt. 
Nur deshalb gestatteten ihm Hades 
und seine Frau Persephone, dass 
Eurydike ihn wieder in das Reich der 
Lebenden begleiten darf — jedoch 
unter der Bedingung, dass Orpheus 
sich auf dem Weg nach oben nicht 
zu ihr umdrehen dürfe. Andernfalls 
müsse Eurydike für immer im Toten- 
reich bleiben. Das Paar machte sich 
auf den langen, beschwerlichen Weg 
und Orpheus konnte weder ihren 
Atem, das Rascheln ihrer Kleidung, 
noch ihre Schritte hören. Nach einer 
Weile der Angst drehte er sich doch 
um, nur um zu sehen, wie sie vor ihm 
zurückwich und wieder in die Unter- 
welt zurückkehren musste. 

Hriberšek zufolge werden die Besu- 
cher in ihrer Installation EURYDIKE 
zu Orpheus und die Umgebung zu 
Eurydike. Ab dem 10. Oktober 2017 
könnt ihr euch in München selbst ein 
Bild davon machen, was genau das 
bedeuten soll. PS 
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Der Vorgänger von Evelyn Hriberšeks neuestem Projekt EURYDIKE ist 0.R.PHEUS. Dieses innovative 
Kunstprojekt feierte 2012 in München Premiere und wurde mit zahlreichen Preisen ausgezeichnet. 


Von 2009 bis 2012 arbeitete Evelyn Hriberšek an ihrem 
ersten hybriden Kunstprojekt 0.R.PHEUS. Im Oktober 2012 
feierte die Installation dann in München in einem Tiefbunker 
Premiere und lockte zehn Wochen lang über 3.000 Besucher 
im Alter zwischen 16 und 85 Jahren aus ganz Europa an. 
Unter anderem wurde HriberSeks Werk für den Deutschen 
Entwicklerpreis 2012, den Deutschen Computerspielpreis 
2013 (in der Kategorie Best Serious Game) und den Haupt- 
preis der B3 Biennale 2013 nominiert. Ausgezeichnet wurde 
O.R.PHEUS mit dem Kultur- und Kreativpilot Deutschland 
2013 von der deutschen Bundesregierung. 


Das Projekt O.R.PHEUS ist ein gewagter Mix aus Formen der 
klassischen Oper, der Installationskunst und der Videospiel- 


O.R.PHEUS entstand in Kooperation mit den Kulturreferat 
München und dem Zentrum für Kunst und Medientechnologie 
Karlsruhe. Dort stellte HriberSek ihr Projekt zunächst Bernd 
Lintermann vor, der später die Software-Entwicklung über- 
nahm, und dann Ludger Brümmer, der für die Komposition 
von O.R.PHEUS zuständig war. 


Ziel des Projekts war es laut der Künstlerin, klassische Me- 
diengrenzen aufzubrechen, dabei den Operngänger neben 
den Computernerd zu stellen und sie beide für das gleiche 
Werk zu begeistern. HriberSeks O.R.PHEUS soll jede Zielgrup- 
pe ansprechen und sie dazu animieren, sich höchst komplexe 
Inhalte zu erspielen, dabei aber trotzdem Spaß zu haben 

und unterhalten zu werden. In einer Zeit, in der die Grenzen 


kultur und überschreitet damit die Grenzen einzelner Medien, zwischen den Medien immer mehr verschwimmen, hat es 

um sie alle auf eine neue innovative und spielerische Weise Evelyn HriberSek bereits gemeistert, ein hybrides Medium zu е 

zu vereinen. erschaffen, dass jeden anspricht, ob jung oder alt, Theater- Eine verlassene Badewanne mit pinker F Flüssigkeit 
Же 


freund oder Computerass. 
Zunàchst werden Besucher eingewiesen, was überhaupt ihre Р und mittendrin der zu scannende Hinweis 


Aufgabe sein soll. Die besteht darin, sich selbst den Mythos 
des 0rpheus zu erspielen. Dazu steigt der Besucher bezie- 
hungsweise Spieler in einen Tiefbunker im Herzen Münchens 
hinunter. Wenn es zwei Besucher sind, werden sie in verschie- 
dene Sektionen des Bunkers geschickt und haben jeweils 
etwa 25 Minuten Zeit, sich in den Räumen komplett frei zu 
bewegen, sie zu erkunden und die Objekte zu benutzen. Trotz- 
dem müssen die Spieler immer die Zeichen im Kopf behalten, 
nach denen sie suchen müssen. Die können dann mittels 
Smartphone, Kopfhörern und Augmented Reality angesehen 
werden und bergen audio-visuelle Inhalte wie Videos, Musik 
oder Geschichtsfragmente. 


Die Schlagworte bei O.R.PHEUS sind Grenzüberschreitung, 
Separierung, Limitierung und Entscheidung. Schon der erste 
Schritt, in den Bunker hinunterzugehen, stellt für viele Besu- 
cher eine persönliche Grenze dar und kostet sie einige Über- 
windung. Die Separierung vom Partner, wenn man zu zweit 
gekommen ist, ist der nächste große Schritt. Die Entschei- 
dung, in welcher Reihenfolge welche Räume betreten werden, 
ob auch die dunklen Räume erkundet werden, und vor allem 
die Zeitgrenze von 25 Minuten spielen alle ineinander und 
sollen den Besucher vor eine ebensolche Herausforderung 
stellen, mit der auch Orpheus selbst in der Sage konfrontiert 
war. 


Fotos: © By Evelyn Hriberšek & Julian Rupp 


Beklemm Pinke Kontaminationsanzüge [Das medizinische Thema erinnert an ein Verlassenes 
hängen i inweiß ge gefliesten Raumen "Krankenhaus der 1950er-Jahre. Аша N > 
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0.R.PHEUS und EURYDIKE sind große Projekte von Evelyn Hriberšek, aber nicht nur dadurch wurde sie bekannt. Viele andere Projekte, ап denen 
sie gearbeitet hat, wurden mit Preisen ausgezeichnet. Außerdem doziert sie sogar an Universitäten. 


Evelyn Hriberšek bezeichnet sich selbst als Innovation Artist, Future Resident Evil 6 oder Bioshock Infinite. Außerdem bereist sie die 
Thinker und Experience Director und entwickelt virtuell-analoge ganze Welt und ist als Kuratorin und Referentin tätig. Für die 
Welten, die zur Interaktion einladen. Sie vermischt dabei Videospiele, Universität Bayreuth — eine der wenigen Unis in Deutschland 
Musiktheater, Film, Bildende Kunst sowie neue Technologien wie Virtual mit einem Gaming-Studiengang — entwickelte sie das Fach 
Reality und Augmented Reality und erschafft eine hybride Kunstform. „Neue Wirklichkeiten — Inszenierungsformen für ein digitales 
HriberSeks Installationen zielen darauf ab, Publikums-, Alters- und Zeitalter“. Das lehrte sie natürlich auch an der bayrischen 
Genrestrukturen aufzubrechen. Das schafft sie mit ihren individuellen, Hochschule, und zwar in einem interdisziplinären Think 
radikalen und immersiven Erlebnissen, die sie in akribischer Kleinstar- Tank. Daraufhin wurde sie zum Program Chair Europe 

beit inszeniert. des Internationalen Symposiums für Augmented und 


Mehrfach erhielt die junge Künstlerin Preise für ihre Werke, die gerne Mixed Reality eingeladen. 


auch einmal Grenzen überschreiten und Realität und Virtualitat mitei- Ein ethischer Code und die Aufklärung im Umgang 

nander verschmelzen lassen. 0.R. PHEUS, das Projekt vor EURYDIKE, mit den neuen Medien und Technologien unserer da- 
erregte international Aufsehen und wurde für einige wichtige Preise tenbestimmten Zeit sind der Künstlerin, die sich selbst 
nominiert. Von der deutschen Bundesregierung wurde die Künstlerin für < Architect of Tomorrow sieht, sehr wichtig, Im Moment 
ihr Werk ausgezeichnet. ist die Künstlerin damit beschäftigt, ihr neues Projekt 
Evelyn Hriberšek hat aber nicht nur eigene Projekte, die sie realisiert. EURYDIKE fertigzustellen, das am 10. Oktober 2017 in Mün- 
Sie arbeitet und entwickelt auch Produktionen für große Marken wie chen Premiere feiern soll. 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher und Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


Turtle Beach Recon 150 


Es war einmal ein Headset namens Turtle Beach Recon 150, das 
lieferte gute Qualitat zum fairen Preis. Ende. Gute Nacht, Kevin. 


HEADSET | Turtle Beach ist ja un- 
ter anderem fiir High-End-Head- 
sets bekannt, für die man dann 
auch gerne mal ein paar hundert 
Euro hinlegt. Dass es aber auch an- 
ders geht, beweist das Turtle Beach 
Recon 150, welches mit knapp 
60 Euro im Einsteigerbereich für 
Gaming-Headsets angesiedelt ist. 
Dankenswerterweise setzt es den 
Trend fort, der sich in letzter Zeit 
bei vielen Herstellern abzeich- 
net: Gute Headsets müssen nicht 
teuer sein. Schon die Verarbei- 
tung des Recon 150 ist hoch- 
wertig. Der mit Kunstleder bezo- 
gene Bügel sitzt angenehm und 


drückt auch nach längerer Trage- 
zeit nicht. Ebenso gut schlagen 
sich die Ohrmuscheln, die mit Stoff 
überzogen sind, passgenau sitzen, 
gut die Umgebungsgeräusche ab- 
schirmen und trotzdem nicht zu 
Schweißfallen werden. Bei so gu- 
ter Verabreitung verzeiht man es 
gerne, dass bei den verschiedenen 
Elementen ausschließlich mit Plas- 
tik gearbeitet wurde. Das Headset 
ist kabelgebunden und wird ganz 
simpel per Klinkenstecker an jedes 
beliebige Gerät mit entsprechen- 
dem Anschluss angesteckt, etwa 
den Dualshock 4. Die Steuerein- 
heit direkt am Kabel bietet nicht 


viele Optionen, aber im Grunde al- 
les, was man bei einem Einsteiger- 
Gerät braucht. Das Mikrofon wird 
auch per Klinke angesteckt und 
liefert eine gute Sprachquali- 
tät. Ebenso gut ist der Klang 
des Headsets selbst. Ledig- 
lich mit sehr tiefen Bässen 
und schrillen Geräuschen 
hat das Recon 150 Proble- 
me. Für den Preis ist die Qua- 
lität aber sehr anständig. LS 


Turtle Beach 
Diverse 
ca. 60 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


American Gods 


Die Götter müssen verrückt sein? 
Sind sie auch — und zwar so richtig! 


BLU-RAY | Nachdem die erste Staf- 
fel der auf dem gleichnamigen Ro- 
man von Neil Gaiman beruhenden 
Serie bisher nur auf Amazon Pri- 
me zu sehen war, kommt nun auch 
der Rest der Welt in den Genuss der 


ITI 
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Adaption von Bryan Fuller (Heroes, 
Hannibal). American Gods verbin- 
det dabei gekonnt Fantasy, Mytho- 
logie und US-Sagen und auch der 
Cast rund um lan McShane (Dead- 
wood) überzeugt. Im Zentrum der 
Story steht der Ex-Knacki Sha- 
dow Moon, der einen Bodyguard- 
Job vom mysteriösen Mr. Wednes- 
day angeboten bekommt. Im Zuge 
dessen erhält er (ähnlich wie bei 
den Fables) Zugang zu einer Paral- 
lelwelt, in der die Götter alter Zei- 
ten inkognito unter den Menschen 
leben und einen Kampf gegen die 
Götter der Neuzeit führen. SL 


Laufzeit ca. 480 Minuten 
Extras Interviews, 5 Fea- 
tures, phys. Booklet + Postkarten 


Testurteil AA X ж ox 


Karnak 
Der Makel 


in allen Dingen 


Antiheld sucht Mutanten- 
Jüngling — spannend! 


COMIC | Ende September startet 
sie in den USA: die ABC-TV-Serie zu 
Marvels Inhumans. Dabei handelt es 
sich um Übermenschen, die von ei- 
ner Alien-Rasse durch ein Mutagen 
mit Superkráften versehen werden 
und bereits seit den 60er Jahren die 
Comic-Welt unsicher machen. Einer 
der bekanntesten von ihnen ist Kar- 
nak, der in diesem Sonderband eine 
abgeschlossene Geschichte erlebt. 
Er soll für Shield einen entführten, 
frisch mutierten Inhuman aufspü- 
ren. Doch ganz so einfach scheint 
die Sache nicht zu sein ... Die Story 
aus der Feder von Warren Ellis (der 


HI 


auch an Dead Space mitschrieb) ist 
düster, brutal und packend erzàhlt 
und auch die Zeichnungen sorgen 
mit ihrem farbarmen, kantigen und 
oft simplen Stil für Atmosphäre. Al- 
lerdings dürfte der empathielose, 
philosophierende Protagonist nicht 
unbedingt den Massengeschmack 
treffen. Es lohnt sich jedoch, sich 


auf die Story einzulassen. SL 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


1.2.2.929 


Testurteil 
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Fast & Furious 8 


Ein bisschen wie Lukas: unfassbar blöd, 
aber irgendwie auch unterhaltsam. 


BLU-RAY | Man braucht eigentlich 
gar nicht groß drüber reden. Ja, 
die Handlung der The Fast & The 
Furious-Filme ist dünner als Fina- 
listinnen von Germany’s Next Top- 
model, die Dialoge bereiten mehr 
Schmerzen als Folterungen in Gu- 
antanamo und Michelle Rodriguez 
ist als Schauspielerin ungefähr so 


talentiert wie Donald Trump als 
Anführer der westlichen Welt, 
dennoch sind die Action-Streifen 
seit dem vierten Teil echt gut aus- 
sehende und unterhaltsame Fil- 
me. Dies gilt auch für den achten 
Ableger. Nach einer den Intellekt 
des Zuschauers beleidigenden Er- 
öffnung macht auch F&F 8 rich- 
tig Laune. Vor allem die Szenen 
mit Beteiligung von Dwayne „The 
Rock“ Johnson sind dank seines 
Charismas und seines komödian- 
tischen Talents richtig lustig. Da 
man für den unwichtigen Plot eh 
das Hirn abschalten muss, sind 
die teils schwachen CGI-Effekte 
auch nicht schlimm. Gewohnt so- 
lid-doofe Popcorn-Action. ср 


Laufzeit ca. 136 Minuten 
Extras Kommentar des 
Regisseurs, Stunts, Autokultur ... 


Testurteil KA Jc > >< 


Ein filmisches 
Meisterwerk — jetzt 


endlich in vernünftiger 


Qualität auf Blu-ray. 


BLU-RAY | Allzu viele Worte braucht 
man zu Oldboy sicher nicht mehr 
verlieren. Der südkoreanische bru- 
tale Rache-Thriller von Regisseur 
Park Chan-wook, der lose auf dem 
gleichnamigen Manga basiert, ge- 
hört zu den absoluten Meisterwer- 
ken des asiatischen Kinos. Vor vier 
Jahren zog er sogar ein US-Remake 
von Spike Lee nach sich, über das 
wir an dieser Stelle aber den Man- 
tel des Schweigens ausbreiten. Viel 
interessanter ist ohnehin der Anlass 
für diesen Schnipsel hier: Nachdem 
Oldboy bislang nur als minderwerti- 
ge, hochskalierte DVD-Fassung auf 
Blu-ray erhältlich war, erscheint 
der Film nun endlich in vernünf- 
tiger BD-Qualität — und das auch 
gleich noch in dreifacher Ausfer- 
tigung. Neben einem hübschen 
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Steelbook mit zwei Discs kónnen 
Sammler zur Mediabook-Edition 
greifen, die neben der BD- und der 
DVD-Fassung des Films auch noch 
ein schickes Booklet, den Sound- 
track und eine Bonus-Disc bein- 
haltet. Oder ihr legt euch gleich die 
Ultimate Edition zu, die zusätzlich 
noch eine Doku sowie den ersten 
Band des Mangas enthält. Doch 
ganz gleich, welche Version: Dieser 
Film gehört in jede Sammlung! SL 


Laufzeit 
Extras 


ca. 120 Minuten 
Soundtrack, Extra- 


Disc(s) mit Dokus und Features 


KK KK Ae 


Testurteil 


Free Fire 


Ein fehlgeschla- 
gener Waffendeal, 
viele Stars und 
noch mehr Kugeln 


BLU-RAY | Boston, Ende der 70er. 
Zwei US-Waffen-Dealer treffen sich 
mit irischen Käufern, Unterhänd- 
lern und ein paar Söldnern in einer 
verlassenen Fabrik, um ein paar 
Gewehre unter das Volk zu brin- 
gen. Wie das mit illegalen Geschäf- 
ten aber oft so ist, geht dabei Eini- 
ges schief und schon bald wird die 
Lagerhalle in ein Schlachtfeld ver- 
wandelt ... Produzenten wie Martin 
Scorsese und Stars wie Brie Larson 
(Kong: Skull Island), Cillian Mur- 
phy (nception) oder Sharlto Cop- 
ley (District 9) verheiBen schon ein- 
mal Gutes und tatsáchlich kann der 
Film vor allem auf der Produktions- 
seite viele Pluspunkte verbuchen. 
Kameraführung, Set- und Kostüm- 
Design sowie die schauspielerische 
Leistung sind wirklich großartig. 
Auch die mutige, aber interessante 
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und toll umgesetz- 

te Idee, einen anderthalbstündigen 
Film im Grunde nur aus einer ein- 
zigen Schießerei an ebenso vielen 
Locations bestehen zu lassen, ver- 
dient Respekt. Leider kann sich der 
Film nie für eine Tonalität entschei- 
den und schwankt ständig zwischen 
Crime-Komödie mit flapsigen Sprü- 
chen und lustigen Einlagen, nach- 
denklichen Momenten und fast 
schon übertrieben grässlicher Ge- 
walt — das sorgt mitunter für ein arg 
seltsames Gefühl beim Zusehen. SL 


Laufzeit ca. 91 Minuten 
Extras Trailer, Making Of, 
Interviews mit Cast & Crew, B-Roll 


ftd S RA 


Testurteil 


Hell or 


High VVater 


Moderner Western 
mit starken Cha- 
rakteren und einem 
Hauch Sozialkritik. 


BLU-RAY | Toby Howard (Chris 
Pine) ist geschiedener Vater, der 
weder den Unterhalt zahlen, noch 
die hinterlassenen Schulden der 
verstorbenen Mutter tilgen kann. 
Daher droht ihm nun der Verlust 
seiner Ranch. Zusammen mit sei- 
nem gerade aus dem Knast ent- 
lassenen Bruder Tanner (Ben 
Foster) beschlieBt er, Banken aus- 
zurauben. Niemand soll verletzt, 
nur das Geld der Bank geraubt 
werden, welche ihre Mutter in den 
Ruin getrieben hat. Allerdings lau- 
fen schon bald die Dinge aus dem 
Ruder, denn Tanner wird immer 
gewalttátiger und der kurz vor 
der Rente stehende Texas Ranger 
Marcus (Jeff Bridges) ist ihnen mit 


seinem Partner Alberto auf der 
Spur. Alles steuert auf ein unheil- 
volles Finale zu. Auch wenn sich 
die Handlung actionreich anhórt, 
ist der Oscar-nominierte Film eher 
langsam erzáhlt und legt wenig 
Wert auf SchieBereien. Die Cha- 
raktere und deren Motive stehen 
klar im Vordergrund, womit sich 
Hell or High Water vom momen- 
tanen Hollywood-Einheitsbrei dis- 
tanziert. Tolle Schauspieler, span- 
nende Story, schóne Dialoge. CD 


ca. 102 Minuten 
Ideengestaltung, 


Laufzeit 
Extras 


Figuren-Vorstellung, Premiere ... 


X X oo x 


Testurteil 
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SoWimPark 


Mitte Oktober soll es nach unzähligen Verschiebungen soweit sein und wir werden auf Die Rektakuläre Zerreißprobe gestellt. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


РЕ52015%)сч 


Konamis Kick eröffnet d die Ғ 


M 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Welches (übersetzte) 
Schimpfwort haben die 
Macher im Titel des neuen 
South Park-Teils versteckt? 


a) Arschloch 
b) Ferkelwemser 
c) Tütenüggel 


Welches ehemalige 
Microsoft-Studio steckt 
eigentlich hinter der 
Destiny-Reihe? 

a) Lionhead 

b) Bungie 

c) Ensemble Studios 


Warum musste Konami das 
schon fertige Cover für PES 
2018 noch mal anpassen? 


a) Weil FIFA 18 draufstand 

b) Weil der Videobeweis- 
Button fehlte 

c) Weil Neymar wechselte 
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